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EDITORIALE 





d eccoci nel nuovo anno. Un 2019 che si prospetta interessante non solo 
per come si è chiuso il 2018, ma anche per le prime avvisaglie di ripresa 
dopo il torpore invernale. Il periodo di magra delle nuove uscite di 
videogiochi sta ormai finendo ma si sa, tra dicembre e gennaio è tutto 
molto più lento. Già mentre leggete queste pagine salutiamo l'arrivo di 
Resident Evil 2 Remake, protagonista di una potente cover story; poco 
più in là, in stretta sequenza, sarà la volta di ACE Combat 7 (la versione PC è una 
graditissima novità), DiRT Rally 2.0 e Metro Exodus, solo per citare i titoli più attesi. 
Combplici, invece, i prezzi interessanti e le offerte dei grandi store, il mercato 
hardware di fine anno è in pieno fermento. In base agli ultimi dati, Sony Playstation 
4 ha superato in venduto la precedente prestazione di PS3; nonostante la nostra 
privilegiata ottica PC, non possiamo che osservare impressionati il risultato, a fronte 
di quasi 92 milioni di console vendute. Aggiornata con le versioni Slim e Pro, PS4 
potrebbe addirittura raggiungere la prima, mitologica Playstation (102,49 milioni di 
pezzi), anche se resta ben più arduo l'intento di pareggiare il risultato di vendite di 
Playstation 2 (157,7 milioni). Tutto dipenderà dall'aspettativa di vita che Sony vorrà 
dare al suo prodotto. Da un bel pezzo la tecnologia utilizzata sta facendo sentire il 
peso degli anni; considerato il risultato di vendita, però, insieme alla disponibilità 

di titoli in esclusiva, è pur difficile che Sony inizi a far trapelare indiscrezioni su 
Playstation 5. L'attesa di nuove pubblicazioni potrebbe anche essere dovuta alla 
necessità di un mercato più Maturo per le risoluzioni 4K, oltre che per un rafforzato 
settore VR - in crescita sì, ma ancora contenuto nei numeri. Se ne riparlerà a Metà 
del 2020? Oppure Sony dovrà accorciare i tempi per contrastare possibili annunci 
Xbox? Senza dubbio Microsoft ha maggiore necessità rispetto alla rivale di dare 
nuovo vigore alle vendite, drasticamente distanziate dalla concorrente. 
Decisamente buoni, invece, i dati di fine anno per Switch, che ha quasi raggiunto | 
25 milioni di unità vendute: il valore assoluto (di ottobre scorso) non compete ancora 
con le concorrenti, ma è la console che ha il record di vendita nei primi 10 mesi dal 
lancio. La strada è ancora lunga per raggiungere gli oltre 100 milioni di pezzi di Wii, 
Ma il risultato è più che incoraggiante: il passaggio tra Wii, Wii U e Switch è anche 

la rappresentazione plastica di come Nintendo abbia incessantemente cercato 

di interpretare il desiderio di mobilità dei giocatori, nel tentativo di contrastare 
l'arrembaggio degli smartphone che, ormai, magari mugugnando, vanno 
comunque considerati a tutti gli effetti una periferica gaming. Il mercato mobile si è 
mosso con passi da gigante per evoluzione tecnologica e pure vendite, e ora occupa 
quasi viralmente molto del tempo di gioco dei ragazzi più giovani, attratti come 
ferrite da una potente calamita. 

Non rimane che il nostro amato mercato PC, che presenta un dato negativo per 

il 2018 di pochi punti percentuali rispetto all'anno precedente, salvo un paio di 
brand in controtendenza. Se, invece, si scorpora il risultato del solo settore gaming, 
le cose vanno decisamente meglio sia nel settore desktop, sia in quello portatile: 

il risultato di venduto passa al segno più e, soprattutto, si nota un proliferare 
continuo di componentistica specializzata. Un mercato di accessori come mouse, 
tastiere, Monitor, cuffie, sedie gaming e molto altro dove, talvolta, la crescita è stata 
addirittura a due cifre. Insomma, il settore ci comunica solidità e conferma che la 
piattaforma PC è Matura e può ancora costituire il punto di arrivo di ogni giocatore — 
O di partenza, se si parla di sviluppo dei videogiochi. Ci dice anche che giocare è una 
cosa seria e bisogna farlo bene, dotandosi degli strumenti giusti, sia che si tratti di 
eSport sia di puro divertimento non competitivo. E TOM è qui apposta per questo. 
Buona lettura. 





Oscar Maeran 
oscar@thegamesmachine.it 
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A cura di Daniele “alteridan” Dolce (news@thegamesmachine.it) 
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A sorpresa, Daybreak Game Company ha annunciato PlanetSide 
Arena, un nuovo FPS online per PC in arrivo su Steam quando, 
grazie alla magia dei tempi editoriali, starete ormai sfogliando 

le pagine della rivista che avete tra le mani. PlanetSide Arena 
prevede la presenza di numerose Modalità di gioco, da quelle 
più classiche presenti in molti sparatutto tradizionali fino al vero 
e proprio marchio di fabbrica della serie: gli scontri su vasta scala 
che in questa incarnazione vedranno contrapporsi due squadre 
da 250 giocatori ciascuna. | tempi però cambiano, e chiaramente 
non poteva Mancare una rielaborazione dell'ormai inevitabile 
modalità battle royale. | giocatori avranno a disposizione diverse 









La software house indipendente Raredrop Games ha presentato il suo 
prossimo progetto: si tratta di Warborn, uno strategico che si ispira abbastanza 
chiaramente ad Advance Wars. Lo stile di gioco è quello di un tattico a turni in 
cui al giocatore viene fornito il comando di un manipolo di soldati a bordo di 
possenti mMech, impegnati a combattere in un vasto conflitto armato che ha 


NETSIDE 


I ragazzi di Madmind Studio hanno deciso di 
riprovarci. Dopo il dimenticabile Agony, un survival 
horror sulla carta affascinante ma realizzato in 
maniera tutt'altro che impeccabile, gli sviluppatori 
hanno svelato il loro prossimo progetto: si tratta di 
Succubus, un action in prima persona ambientato 
nello stesso universo narrativo della loro opera 
prima. | giocatori vestiranno quindi i panni 

- ammesso che ne abbia — diuna demonetta 
estremamente selvaggia e lussuriosa decisa a 
vendicarsi contro la sua stessa specie, dopo essere 
stata tradita ed emarginata. Madmind Studio 
spiega che la protagonista avrà a disposizione un 
ampio skill tree contenente le abilità più disparate, 
comprese delle magie pirocinetiche, con le quali 
affrontare le numerose insidie che si nascondono 
in ogni angolo dell'inferno. Lo sviluppo del gioco è 
appena iniziato, quindi non sappiamo quando 
riuscirà a vedere la luce. 


" 


classi esperte in specifici rami di combattimento, oltre a una 
gran varietà di veicoli per spostarsi rapidamente sui vasti campi 
di battaglia e creare scompiglio tra le linee nemiche. Per quanto 
riguarda il supporto a lungo termine, gli sviluppatori promettono 
poi di sfornare nuovi contenuti a intervalli regolari sulla base delle 
diverse stagioni. Ognuna di esse porterà con sé non solo novità 
sul versante della personalizzazione, ma anche Modalità di gioco 
inedite e variabili aggiuntive che andranno a influire direttamente 
sul gameplay, come nuove armi e classi di specialisti addizionali. 
Di carne al fuoco sembra essercene molta, e non bisognerà 
nemmeno attendere a lungo prima di lanciarsi nella mischia. 





avvolto l'intero sistema solare. Bisognerà valutare attentamente ogni elemento 
dello scenario dal momento che questi possono fornire bonus e malus variabili, 
spostare le proprie truppe su una scacchiera esagonale, e impersonare uno dei 
quattro comandanti a disposizione, ognuno dei quali dotato di abilità uniche 
in grado di ribaltare le sorti della battaglia. Contraddistinto da uno stile grafico 
a metà strada tra l'animazione giapponese e quella occidentale, Warborn sarà 
disponibile durante il corso di quest'anno. 
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Alcuni personaggi dello spettacolo hanno citato in 
giudizio Epic Games. Secondo l'attore Alfonso Ribeiro 
e il rapper 2Milly, gli autori di Fortnite avrebbero usato 
i loro passi di danza senza averne il permesso. 


La compagnia svedese ha avviato le procedure per 
entrare in stato di insolvenza a causa del flop di Overkill's 
The Walking Dead. Inoltre, le autorità starebbero 
indagando su attività sospette di insider trading. 


CCP Games ha interrotto i lavori sullo spin-off di EVE 
Online, dichiarando che i test interni non hanno dato 
i risultati sperati. Ora lo sviluppo ripartirà da una base 





» 1] BIT STUDIOS PER WAR CHILD 

Grazie a This War of Mine, lo studio polacco ha raccolto 
500 mila dollari che sono stati devoluti in beneficenza 
per finanziare iniziative dedicate ai minori che vivono 
nelle regioni colpite dalla guerra. 

» CYBERPUNK 2077 ENTRO FINE ANNO? 
Secondo uno studio di Vestor, una società di ricerca 
con base a Varsavia, CD Projekt RED potrebbe 
pubblicare l'attesissimo gioco di ruolo nel corso 
dell'ultimo trimestre dell’anno in corso. Ci crediamo? 
» UN PUBLISHER PER CLOSE TO THE SUN 
Storm in a Teacup ha fatto sapere di aver stretto un 
accordo con Wired Productions per la pubblicazione 
di questa avventura horror che si ispira a BioShock. 


del tutto nuova. 





Petroglyph Games, sotto l'egida di Funcom, è al lavoro su un nuovo 
strategico in tempo reale ambientato nell'universo di Conan il Barba- 
ro. Conan Unconqueredì questo il titolo del gioco in sviluppo presso il 
team nato dalle ceneri di Westwood Studios, ci permetterà di guidare 
le nostre possenti armate per abbattere i nemici, avendo anche la 
possibilità di evocare enormi unità per devastare gli avversari. Da no- 
tare che questo RTS si ispira a Black Colossus, una delle storie brevi sul 
celebre barbaro creato da Robert E. Howard. Funcom fa sapere che 


Conan Unconquered vedrà la luce nel corso della prossima primavera. 





Forever Entertainment, in collaborazione con SEGA, ha fatto sape- 
re di essere al lavoro sui remake di due grandi classici del passato: 
si tratta di Panzer Dragoon e del suo sequel, Panzer Dragoon Il 
Zwei. Gli sviluppatori promettono di mantenere intatto lo spirito 
della serie, andando a modificare principalmente l'aspetto grafico 
seguendo gli standard attuali, senza dimenticare di introdurre al- 
cune modifiche funzionali al sistema di gioco. Il team dichiara che 
il remake del primo episodio della serie dovrebbe vedere la luce 
entro la fine dell'anno, con la riedizione del sequel a seguire. 


Close to the Sun vedrà la luce nel 2019. 
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Dopo aver aperto il suo nuovo studio di sviluppo 


— Second Dinner - la scorsa estate, Ben Brode ha 

S si Co NI DI D) | N N - D fatto sapere di aver stretto un accordo con Mar- 
vel per la realizzazione di un videogioco ambien- 
a MARVEI Ò É N SI = M E tato nel Mondo dei fumetti della Casa delle Idee. 

| L'ex game director di Hearthstone ha dichiarato 
di aver ricevuto un finanziamento pari a ben 30 
milioni di dollari da NetEase per portare a termi- 
ne i lavori sul progetto in questione, partiti già 
all'indomani dell'apertura della software house e 
attualmente allo stadio della realizzazione di un 
primo prototipo di quello che sarà il videogioco 
vero e proprio. Da notare che NetEase è la me- 
desima compagnia cinese che sta contribuendo 
allo sviluppo del controverso Diablo IMmortal 
assieme a Blizzard Entertainment. A questo 
punto, però, non sappiamo in cosa consista 
questo videogioco in lavorazione presso Second 
Dinner, né si conoscono le tempistiche relative 
a una possibile data di uscita dal momento che 
lo sviluppo è cominciato da una manciata di 
mesi appena. È quindi probabile che bisognerà 
attendere a lungo prima di saperne di più. 





Presentato in pompa magna sul palco della 
conferenza Microsoft dell’E3 2017, The Last 
Night ha immediatamente attirato a sé l'at- 
tenzione del pubblico grazie a un'atmosfera 
cyberpunk particolarmente ispirata e a uno stile 
grafico peculiare. Tim Soret, il fondatore di Odd 
Tales, ha però fatto sapere che l'anno appena 
trascorso è stato un viaggio sulle montagne rus- 
se, zeppo di alti e bassi: il team si è allargato e si 
è stanziato IN un nuovo ufficio londinese, è stata 
scritta una buona parte del codice di gioco, e 
sono state sviluppate tecniche ancora più raffi- 
nate per la creazione di elementi tridimensiona- 
li in pixel art; tuttavia molte sono state anche le 
criticità, quali diverse beghe legali e una man- 


canza cronica di fondi. E proprio la mancanza di | HI L LAS Î 


denaro per portare avanti il progetto potrebbe 
condannare The Last Night all'oblio, per questo gi [e PET 
Soret non ha escluso l'opzione del crowdfun- 
ding per finanziare almeno parzialmente lo 


sviluppo. A questo punto non possiamo non IT\ A RISCH [o, 


sperare che tutto si risolva per il meglio. 
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EDITORE: BLACK LIBRARY — € 12,50 (Standard), € 19,90 (eBook) 

Una raccolta di racconti ufficiali sull’Adeptus Mechanicus, una delle forze più misteriose nell'universo dii 
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Obsidian Entertainment è uno di quei studi che non ha di 
certo bisogno di presentazioni. Nato dalle ceneri di Black Isle 
Studios e recentemente entrata a far parte della scuderia 
Microsoft, il team guidato da Feargus Urguhart negli anni 

ci ha regalato titoli del calibro di Neverwinter Nights 2 e 
Pillars of Eternity, giusto per citarne un paio. È però giunto 

il momento per lo studio californiano di farci immergere in 
una nuova avventura: si tratta di The Outer Worlds, un action 
RPG sci-fi che può contare sulla direzione di Tim Cain e Leo- 


QU 
- DEL MONDO F 
ANTICO è 


Slitherine ha presentato Field of Glory: Empires, un videogioco 
strategico sviluppato da AGEOD, gli autori di American Civil 
War, Wars of Succession e Birth of Rome. In questo grand 
strategy avremo la possibilità di guidare le diverse civiltà che 
hanno popolato il mondo antico dagli albori della Repubblica 
Romana nel 310 Avanti Cristo fino al 140 Dopo Cristo. Con oltre 
un migliaio di regioni da conquistare, Field of Glory: EMpi- 

res permetterà di sperimentare la potenza di Roma e la sua 
inevitabile decadenza: Man mano che passano gli anni, quanto 
più l'Impero cresce, maggiori saranno le sfide che i giocatori si 
troveranno ad affrontare. Sul versante militare, inoltre, Field of 
Glory: Empires presenta oltre 450 unità, e più di un migliaio tra 
governatori e generali. Ai giocatori verrà data massima libertà 
nella composizione degli eserciti. Tra l'altro, Empires permetterà 
di esportare tutte le battaglie in Field of Glory Il, permettendo di 
combattere ogni scontro in prima persona con un grado di rea- 
lismo ancora Maggiore. Field of Glory: Empires sarà disponibile 
in un non meglio precisato periodo dell’anno in corso. 


ISTE[CIO)N Die) DBSIDIAN 






A 





nard Boyarsky, i co-creatori del primo Fallout. Vestiremo così 
i panni di un colono appena risvegliatosi dall’ibernazione du- 
rante il trasferimento verso Halcyon, la colonia più lontana 
della Terra, ponendoci al centro di una complessa cospira- 
zione galattica. The Outer Worlds ci permetterà di esplorare 
le regioni di spazio più remote e di incontrare diverse fazioni, 
tutte in lotta per il potere, fornendoci una libertà di scelta 
senza precedenti. L'ultima fatica di Obsidian Entertainment 
vedrà la luce entro la fine dell'anno in corso. 
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TGM AWARDS 2018 PER CENERE 


Pillars of Eternity II: Deadfire 


Dragon Quest XI: Echoes of an Elusive Age 


Kingdom Come: Deliverance 
Octopath Traveller 

The Banner Saga $ 

Vampyr 


Phantom Doctrine 

Frostpunk 

Into the Breach 

Surviving Mars 

Thronebreaker: The Witcher Tales 
Valkyria Chronicles 4 


Celeste 

Another Sight 

GRIS 

La-Mulana 2 

Spyro Reignited Trilogy 
Unravel Two 


Frostpunk 

PlayerUunknown's Battlegrounds 
State of Decay 2 

Subnautica 

Surviving Mars 

The Forest 


A cura di Daniele “alteridan” Dolce (news@thegamesmachine.it) 


Remothered: Tormented Fathers 
Call of Cthulhu 

State of Decay 2 

The Forest 

The Inpatient 

Vampyr 


Red Dead Redemption 2 
Assassin's Creed Odyssey 
Far Cry 5 

Forza Horizon 4 

God of War 

Marvel's Spider-Man 


Detroit: Become Human 
]]-1] Memories Retold 

A Way Out 

Minit 

Return of the Obra Dinn 
State of Mind 


Forza Horizon 4 

FIFA 2019 

Fire Pro Wrestling World 
Mario Tennis Aces 

NBA 2K19 

RIDE 3 


AIA 


- 


A 
: 
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* Dragonball FighterZ 

e EA Sports UFC 45 

* Fire Pro Wrestling World 

e Soul Calibur VI 

* Super Smash Bros. Ultimate 
* WWE 2K19 


* League Of Legends World 
Championship S8 Finals 

* Eleague Major Cs:go Finals 

* Overwatch League Season 1 Finals 

* Tekken World Tour 2018 Finals 

* Motogp Esports Series S2 Finals 

* Starcraft li Wes Global Finals 2018 


* God of War (PS4) 

e Assassin's Creed Odyssey 
* Hitman 2 

* Monster Hunter World 

* Marvel's Spider-Man 

* Red Dead Redemption 2 


* Far Cry 5 

* Battlefield V 

* Call of Duty: Black Ops 4 
* Firewall Zero Hour 

* Mothergunship 

* Red Dead Redemption 2 
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a decisione di organizzare i nostri primi TGM Awards è 
nata un po' per caso, durante una tranquilla chiacchierata 
redazionale sui progetti da mettere in campo in vista 
della fine dell'anno che ci siamo appena lasciati alle spalle. 
Ciononostante, l'idea di decretare i migliori videogiochi del 2018 
è stata IMMediatamente accolta con forte entusiasmo da tutti 
i membri della famiglia di TGM, ciascuno pronto a esprimere il 
proprio personalissimo parere su questo o quel titolo pubblicato 
nei dodici mesi precedenti. E quindi eccoci qui, a parlare di 
un'iniziativa che speriamo di riproporvi regolarmente d'ora in 
avanti. Tuttavia è d'obbligo una doverosa premessa: sebbene 
nella rivista che avete tra le mani batta un cuore tenacemente 
“master race", il nostro sito ha un'anima multipiattaforma e, 
di conseguenza, vi imbatterete anche in un certo numero di 
videogiochi che sono disponibili solamente su console. Ciò non 
significa che abbiamo rinnegato la nostra storia ormai trentennale: 
non è un caso che una delle categorie sia stata pensata proprio 
per dare risalto a quei titoli che hanno tra mouse e tastiera la 
loro dimensione ottimale. Detto questo, vorrei soffermarmi sulla 





modalità di elezione dei vincitori, che è stata la più democratica 
possibile dal Momento che ognuno di noi ha potuto esprimere il 
proprio voto, premiando così i titoli che hanno ottenuto il maggior 
numero di preferenze nelle rispettive categorie. Da notare che 

per la grandissima parte dei videogiochi elencati di seguito avete 
potuto leggere le nostre recensioni sia sulla rivista che sulle pagine 
virtuali di thegamesmachine.it; tuttavia in pochissimi casi — per 
vari motivi che non stiamo qui a elencare — non ci è stato possibile 
redigere articoli dedicati, ma ne abbiamo comunque avuto 
un'impressione estremamente positiva attraverso le prove che i 
redattori hanno effettuato nel loro privato. Per esempio, un caso 
particolare è rappresentato dalla categoria riservata alle esperienze 
in realtà virtuale, laddove sono presenti dei titoli che non sono 
riusciti a trovare spazio sulle nostre pagine. Prima di lasciarvi ai 
TGM Awards 2018, però, bisogna fare un'ultima precisazione sulle 
definizioni anglofone di certe categorie: spesso i termini italiani 
sono meno immediati di quelli inglesi, e perciò questi ultimi 
risultano decisamente più appropriati per capacità di riassumere 
genere ed estensione del significato. I 
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» PROFUMI DI UNA VOLTA 
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alla Master Race, anche tecnici o stilistici. 


* Phantom Doctrine . 
e Frostpunk 
* Kingdom Come: Deliverance | 
* Pillars of Eternity Il: Deadfire 
* Return of the Obra Dinn 
di Shadow of the Tomb Raider 


ic i 
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* Dead Cells 
* Distance 
* Mothergunship | 
* Sea of Thieves 
* Thronebreaker: The Witcher Tales 
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» RACCONTAMI UNA STORIA 
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* Detroit: Become Human (PS4)... 

* God of War 

* Hitman 2 | 

* Marvel's Spider-Man 

* Red Dead Redemption 2 
P The Banner Saga 3 


diversi sistemi di regole e 
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* GRIS. 


* Dead Cells 
| * God of War 
* Red Dead Redemption 2 
* Return of the Obra Dinn 
da Unravel Two 
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* Shadow of the Colossus... 
* Dead Cells 
| * Fire Pro Wrestling World 
* Horizon Chase Turbo 
* Spyro Reignited Trilogy 
da Tempest 4000__ 
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* Remothered: Tormented Fathers.. 
* Another Sight 
| * Bud Spencer & Terence Hill - Slaps And Beans | 
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le SS im 





me -«l 


» THE GAMES MACHINE GOTY 
ÎNelfsiaallore<ili= No]ISigi=NiaRo|S/<]No|MiNeT= 


(@i-1aal=:stiVieTclaliaisii=ISsisito [ate 1toR=]|Maelie]fo]e 
Ileletozo[-]B240]I3} 





* Red Dead Redemption 2... 
* God of War 
e Kingdom Come: Deliverance | 
* Marvel's Spider-Man 
* Super Smash Bros. Ultimate 

[a Thronebreaker: The Witcher Tales 
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- Tetris Effect | 

* Firewall Zero Hour | 
* In Death 

| * Salrento | 
* The Persistence 
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* God of War 
* Battletech 





| | * Beat Saber 


* Horizon Chase Turbo 
*elLumines Remastered 
P' Red Dead Redemption 2 
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* CD Projekt RED ... 
* 1] Bit Studios 
| * INsomniac Games 
* |O Interactive 
* Rocktar Games 
L Warhorse Studios 
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* Cyberpunk 2077. 
e Control 
| * Metro Exodus 
* Resident Evil 2 Remake 
* Sekiro: Shadows Die Twice 
L The Last of Us Part || 
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LINST NIN 
Bieigi-;Sto]dinalcis-aviate|[vre]v4eXTe(gla liVoXs® 
Resident Evil 2 Remake dovremo attendere 
=alce]s- Nola Need (=-No(e]elex"]lieN-Zo]i-Ecit=1t-Ko]t 
ganizzata la Royal Rumble redazionale per 
site ]oJI]{ (Re Ne\a]froleeialcie= RI N(<'e<la\Sie]al) Maai=Ri= 
Taale]f-:SSiele]NclelcNealNal=ia]aloXeIc:ccolpalersielatzito 
RiSicre]sSoXe[NUla}=Ke:e]ge/exy=No](eW=HelNUiaKFAVcie 
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mostrare di riuscire a catturare l'attenzione 
TaWaetslalicit= Rre]t= [SNeNee]aele][Sit-i-]alot-lalo[ege}cia 
al di là del banale effetto nostalgia. Dovrà 
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tita che il Resident Evil 2 del 2019 non sia 
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mette in campo tante soluzioni strutturali 
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oltre il semplice condividere il medesimo intreccio 
narrativo e che riguarda l'atmosfera che si respira nel 
corso dell'avventura. Gli appassionati della serie si 
troveranno istantaneamente a casa, Mentre i neofiti 
saranno coinvolti in un viaggio nel terrore intenso ed 
emozionante. | primi contatti con Leon Kennedy e 
Claire Redfield, la scoperta dei piani della Umbrella 
Corporation, l'esplorazione di Raccoon City sono tutti 
elementi di un lungo percorso arricchito in questa 
nuova edizione da alcuni interessanti extra. Senza stra- 
volgere in alcun Modo la trama, il team di sviluppo ha 
operato un attento lavoro di ampliamento inserendo 
sequenze aggiuntive, documenti e dialoghi inediti che 
espandono in maniera considerevole il quantitativo di 
informazioni a disposizione. 





Come confermato più volte nel corso delle interviste 
rilasciate negli ultimi mesi, uno dei compiti più ardui 
per il team di sviluppo è stato quello di trovare il giusto 
bilanciamento tra passato e presente, selezionando 
quali elementi trasportare in questa nuova edizione e 
quali abbandonare a scapito di soluzioni più Moderne 
e al passo con i tempi. Una delle prime voci a finire 
sotto la lente d'ingrandimento e a essere oggetto 

di un'attenta analisi è stata l'inquadratura. La scelta 
dell'originale di optare per una telecamera fissa, oltre 
a essere figlia di esigenze di natura prettamente tec- 
nica, permetteva di avere un certo livello di controllo 
sulle emozioni del giocatore, proponendo inquadratu- 
re che mostravano o nascondevano elementi capaci 
di far scattare in Maniera improvvisa l'effetto sorpre- 
sa. Il classico colpo di scena che causa un salto sulla 
sedia. Il passaggio a una visuale posta alle spalle del 
protagonista ha modificato tutte queste dinamiche, 
mantenendo comunque una forte carica di tensio- 
ne. | momenti dedicati all'esplorazione, anche quelli 
all'apparenza più tranquilli e innocui, possono riservare 
scoperte inattese capaci di far aumentare non poco | 
battiti del cuore. Dietro porte, in un angolo oscuro di 
un corridoio, all'interno di un armadio, aggrappati al 
soffitto. Sono tanti i luoghi in cui si possono annidare 
pericoli di vario genere. Lo posso testimoniare in prima 
persona dato che, malgrado fossi preparato a tutto, 
con le cuffie calate in testa e lo sguardo fisso sul Moni- 
tor sono stato colto alla sprovvista (un modo raffinato 
per dire che me la sono quasi fatta sotto) in almeno 
UN paio di situazioni. Il cambio di inquadratura non 

è ovviamente l'unica novità per quanto concerne il 
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RE 2 Remake ha il potenziale per catturare l’attenzione sia dei fan di lunga data che dei neofiti della serie. 


NON UNA SEMPLICE TRASPOSIZIONE 
DELL'ORIGINALE DATATO 1998, MA UNA 
RIEDIZIONE IN SALSA MODERNA 


comparto grafico, sottoposto a un completo lavoro di 
restyling che ha abbracciato ogni componente. Anche 
in questo caso gli sviluppatori si sono destreggiati su 
un filo sottile, facendo fare all'originale un ventennale 
balzo in avanti senza però smarrirne i tratti distintivi. 

| personaggi sono gli stessi. | Mostri sono gli stessi. Le 
ambientazioni sono le stesse. Tutto è già noto, ma al 
contempo è anche nuovo e rivestito di un "abito" mo- 
derno. L'impatto visivo è apprezzabile, con una men- 
zione particolare per i nemici. In un'epoca in cui zom- 
bie/Non morti/mutazioni e simili sono all'ordine del 
giorno, le creature di Resident Evil 2 Remake riescono 
a mostrare un carattere ben distinto. Un vero piacere 
da colpire e da eliminare, in un festival dell'orrore che 
non raggiunge mai picchi di violenza visiva eccessivi. 
Il sangue non manca, ma lo splatter più spinto (e per 
certi versi fastidioso) è tutt'altra cosa. 





Pad alla mano, Resident Evil 2 Remake pesca a 





piene Mani dalla Moderna concezione del genere 
action. Il sistema di controllo adotta schemi ormai 





Il design dei mostri è abbastanza vario. Non mancano 
incontri con creature di notevoli dimensioni. 









RESIDENT EVIL 2 REMAKE 
NON E UN GIOCO D'AZIONE 
FRENETICO IN CUI TUTTO 
SCORRE A VELOCITA FOLLE 









Nemici invincibili ne abbiamo? Certo! Questa elegantissima 
creatura pattuglia con estrema attenzione la stazione di polizia. 


consolidati, con una buona risposta ai comandi sia 
nelle fasi di esplorazione che durante gli scontri a 
fuoco. | Movimenti dell'inquadratura e del puntatore 
sono precisi e fluidi, e nel corso della mia prova non 
ho riscontrato alcun tipo di sbavatura. Per quanto 
riguarda invece le dinamiche di gioco, il mio viaggio 
nei panni di Claire e Leon nelle vicinanze e all'inter- 
no della stazione di polizia di Raccoon City ha messo 
in mostra differenti anime, con un incedere che non 
segue mai un'andatura forsennata. Di base Resident 
Evil 2 Remake non è un gioco d'azione frenetico 

in cui tutto scorre a velocità folle, e offre qualcosa 
che va ben oltre il semplice Massacro di indistinte 
creature. Certo, non mancano i momenti in cui si 
spinge al Massimo su pedale dell'acceleratore per 
creare situazioni dal notevole impatto emotivo (ad 
esempio l'incontro nelle fogne con un animaletto 
troppo cresciuto), ma l'attenzione nei movimenti e 
l'esplorazione accurata dell'ambiente circostante 
sono operazioni che giocano un ruolo fondamenta- 
le per avere qualche speranza di sopravvivenza. Le 
sequenze che si sviluppano nelle ambientazioni più 
lineari funzionano abbastanza bene, anche se non 
propongono nulla di clamorosamente eclatante. 
Tensione, combattimenti e un pizzico di ricerca sono 
miscelati con sapienza in un mix che riesce a coin- 
volgere e divertire. È però quando si aprono gli spazi 
che Resident Evil 2 Remake dimostra tutto il suo 
potenziale. Nelle zone più strutturate la maggiore li- 
bertà di manovra si traduce in una superiore varietà, 




















LE CREATURE DI RESIDENT EVIL 2 
REMAKE RIESCONO A MOSTRARE 
UN CARATTERE BEN DISTINTO 





RESIDENT EVIL 2 REMAKE 





Le fiamme possono essere un prezioso alleato. Qualcuno 
vuole un mostro arrosto, oppure alla brace? 


con obiettivi più complessi che richiedono grande 
attenzione per essere portati a termine. Ad esem- 
pio, per riuscire a ottenere la scheda necessaria per 
permettere la fuga dalla stazione di polizia, Claire è 
costretta a perlustrare i diversi piani dell'edificio in 
cerca di una serie di oggetti. Non si tratta solamen- 
te di avere a che fare con un quantitativo elevato 

di nemici, ma anche di esaminare ogni stanza e 

di risolvere una serie di rompicapo (mai eccessiva- 
mente complessi, è bene dirlo) che permettono di 
progredire fino al raggiungimento dell'obiettivo 
finale. Recuperare una chiave, capire dove piazzare 
un ingranaggio, disporre di tutto ciò che serve per 
attivare un Meccanismo sono azioni che costringo- 
no ad agire con la mente, senza però dimenticare 
la necessità di essere sempre reattivi e scattanti. 
L'esplorazione metodica regala poi numerose (e 
interessanti sorpresa), sia sotto forma di risorse 
(erbe curative, proiettili di vario genere, armi) che di 
documenti che consentono di arricchire la compo- 
nente narrativa con ulteriori dettagli e informazioni 
che piaceranno sicuramente ai fan della saga. In un 
contesto tutt'altro che agevole, tra mostri partico- 
larmente agguerrite e risorse che scarseggiano, un 
ulteriore elemento di disturbo è rappresentato dalla 
gestione dell'inventario. Al contrario di quanto ac- 
cade in altri titoli del genere, in cui l'eroe di turno è 
equipaggiato con uno zaino che ricorda per capien- 
za la borsa di Mary Poppins, i due malcapitati prota- 
gonisti dispongono di un numero limitato di slot nei 
quali trasportare il proprio arsenale, consumabili e 
oggetti relativi alla missione. Questo fatto inserisce 
un minimo di strategia e costringe a operare delle 
scelte, a volte dolorose. 























PRONTO AL SUCCESSO 

Non accade spesso di essere convinti in maniera 
così netta e decisa da una versione preview di un 
gioco. Resident Evil 2 Remake sembra destinato 

a centrare il bersaglio su tutta la linea, a partire da 
una realizzazione tecnica accattivante in ogni sua 
componente (ottimo anche l'accompagnamento 
sonoro, da ascoltare rigorosamente con le cuffie) 
fino a soluzioni stilistiche che trasportano le sensa- 
zioni dell'originale nel presente. La speranza è che 
tutto venga confermato in sede di recensione e che, 
sia per quanto riguarda RE che per altre importanti 
saghe del passato, questa possa essere la strada 
intrapresa in futuro da tutte le software house inten- 
zionate a riproporre titoli storici. 
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ome abbiamo già sottolineato 

nelle pagine precedenti, Resi- 

dent Evil 2 Remake differisce in 
maniera evidente da tutte le decine di 
riedizioni di classici che imperversano 
sul mercato. Per scoprire come è nata 
questa decisione, e per avere qualche 
ulteriore informazione sulle scelte di 
design operate dal team di sviluppo, 
grazie alla preziosa intercessione di 
Alessio Castiglia di Digital Bros. abbia- 
mo contattato Yoshiaki Hirabayashi, 
producer del gioco. 


TGM: Negli ultimi anni abbiamo visto 
il lancio di molte edizioni remaster. 
Perché avete deciso di lavorare su 

un remake e non su una “semplice” 
rimasterizzazione? 

YH: Nel corso degli anni i fan di Resident 
Evil hanno richiesto più volte di realizza- 
re una nuova edizione del secondo epi- 
sodio della serie. Considerando il livello 
d'attesa e i notevoli passi in avanti fatti in 
termini di tecnologia, abbiamo ritenu- 
to necessario concepire qualcosa che 
andasse al di là della semplice “ribattitu- 
ra" dei contenuti. Abbiamo pensato che 
l'unico Modo per rendere giustizia a un 
simile capolavoro fosse reimmaginarlo e 
proporlo in una veste capace di cattura- 
re sia gli appassionati storici che i neofiti. 
Quest'ultimo punto in particolare, con la 
doppia valenza del gioco in direzioni ap- 
parentemente distanti, è stato il nostro 
faro durante tutto il processo di sviluppo. 


TGM: È stato difficile creare un'e- 
sperienza di gioco che fosse fede- 

le all'originale, ma anche fresca e 
interessante per una nuova genera- 
zione di giocatori? Cosa avete fatto 
per bilanciare il classico RE 2 con una 
struttura di gioco Moderna? 
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YH: Uno dei concetti chiari nella 
mente di tutto il team sin dall'inizio 
del progetto è stato quello di riuscire a 
mantenere le sensazioni dell'originale 
trasportandole ai giorni nostri. Voleva- 
mo che i giocatori di oggi si sentissero 
esattamente come quelli che nel 1998 
si sono trovati per la prima volta di 
fronte a Resident Evil 2. Per questo 
Motivo, pur avendo aggiornato il siste- 
ma di controllo, modificato l'inquadra- 
tura e ridisegnato il comparto tecnico, 
abbiamo mantenuto intatta l’anima 
del gioco. L'esperienza è simile all'origi- 
nale, un survival horror in cui regnano 
la tensione e le emozioni forti. 


TGM: Passare da un’inquadratura fissa 
a una telecamera “over the shoulder” 
ha un ovvio impatto sulla struttura di 
gioco. Quali sono i principali cambia- 


menti e quali le principali sfide che 
avete dovuto fronteggiare? 

YH: Come ho detto in precedenza, 
una delle basi del nostro lavoro era la 
volontà di rimanere fedeli all'atmo- 
sfera primigenia. Questa è stata una 
delle sfide principali anche per quanto 
riguarda il cambio di inquadratura. 
Riuscire a mantenere un elemento di 
sorpresa e i colpi di scena utilizzando, 
però, tecniche diverse. L'audio direzio- 
nale ha un'importanza ancora mag- 
giore, ad esempio, visto che può farti 
girare all'improvviso verso un abominio, 
e spesso abbiamo cercato di evoca- 

re angoscia con la pura suggestione 
d'ambiente, passo dopo passo. Starà a 
voi giudicare se ci siamo riusciti. 


TGM: Per riprendere quello che hai 
appena detto, musiche ed effetti sono 


Per la gioia dei fan della serie, la presenza di nuove 
sequenze fornisce inediti spunti sia narrativi che ludici. 
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UNO DEI NOSTRI OBIETTIVI 


ERA DI RIMANERE 


FEDELI ALL'ATMOSFERA 


DELL'ORIGINALE 










In caso di successo di pubblico, non è difficile prevedere 


un simile trattamento per altri episodi della serie. 


YH: Sì, l'audio è un elemento cardi- 

ne per creare l'atmosfera di tensione 

e terrore che deve caratterizzare un 
horror che si rispetti. Per Resident Evil 2 
Remake abbiamo sfruttato una nuova 
tecnologia che permette di ottenere 
una resa sonora eccellente anche per 
chi non dispone di un sistema surround 
di alto livello. A dire il vero, anche con 
delle comunissime cuffie stereo si ha 
davvero l'impressione di trovarsi nel vivo 
dell’azione con urla, lamenti e rumori 
che provengono da ogni direzione. 

















YH: Innanzitutto, volevamo fare in 
modo che l’idea di avere zombi pronti 
ad attaccarti e morderti, e il concetto 
stesso di morso, fossero un pensiero 
che aleggiasse nella mente del giocato- 
re. Non si tratta, inoltre, solo di zombi in- 
credibilmente dettagliati e caratterizza- 
ti da un aspetto spaventoso, ma anche 
di complesse creature che reagiscono 
in maniera realistica agli attacchi. Se hai 
una buona mira e decidi di puntare ver- 
so gli arti, puoi addirittura smempbrarli. 
Sono anche nemici dotati di una note- 
vole forza, quindi già uno o due zombi 





sono sufficienti per far sentire il gio- 


catore in pericolo ed essere eventual- 
mente sopraffatti. Senza falsa Modestia, 
crediamo di aver dato vita alle creature 
più spaventose Mai apparse nella storia 
della saga di Resident Evil! 





YH: Abbiamo deciso di espandere il 
mondo di gioco in diversi modi. L'av- 
ventura originale aveva inizio nelle stra- 
de di Raccoon City, ma una volta entrati 
all'interno del dipartimento di polizia 
non si tornava più tra le vie cittadine. 
Nelremake abbiamo aggiunto nuove 
sequenze che portano il giocatore a 
esplorare nuovamente Raccoon City. 
Inoltre è presente un'area completa- 
mente originale, denominata l'Orfano- 
trofio, che è legata a doppio filo al per- 
sonaggio di Sherry Birkin. Grazie a tutte 
queste aggiunte anche i veterani di 
Resident Evil 2, che conoscono alla per- 
fezione ogni piccolo risvolto della trama, 
si troveranno di fronte a momenti e a 
situazioni capaci di sorprenderli. 











Le scelte strutturali rendono 
Resident Evil 2 Remake un titolo 
“moderno” sotto ogni punto di vista. 





ABBIAMO DECISO DI ESPANDERE IL MONDO 
DI GIOCO IN DIVERSI MODI, AD ESEMPIO 
NELL'ESPLORAZIONE DI RACCOON CITY 
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di Daniele “Kommissario” Cucchiarelli 
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ha voluto “regalare” ai fan più duri e puri. Sorprenden- 
temente l'esordio per questa serie parallela avvenne 
su Nintendo 3DS, non senza qualche polemica dovuta 
all'eccessiva Macchinosità del sistema di controllo, che 
per essere domato al meglio necessitava di un acces- 
sorio in grado di aggiungere un secondo analogico alla 
console. La voglia di ritorno al passato si capisce anche 
dalla ricomparsa dei due personaggi simbolo del pri- 
mo episodio, Jill Valentine e Chris Redfield, ancora una 
volta separati e ancora una volta costretti a rincorrersi 
schivando mostruosità varie in compagnia di partner 
inediti: Parker Luciani e Jessica Sherawat. Entrambi i 
giochi si distaccano dalla cosiddetta “saga Umbrella" 

e introducono una nuova eminenza grigia Malvagia: il 
gruppo terroristico Veltro. Al centro della Minaccia c'è 
come sempre un virus capace di trasformare esseri vi- 
venti in famelici mostri, il T-Aloyss, derivato dell'originale 
T-Virus. Il pubblico apprezza questo Mix di tradizione e 
novità, le vendite del primo capitolo vanno alla grande 
nonostante il difficile inizio, al punto da giustificare 

un (discreto) sequel e il porting di entrambi i giochi 

in versione HD su PlayStation 3, Xbox 360, Wii U, PC e 
successivamente PS4/Xbox One. 





Capcom ha fatto un grandissimo lavoro con RE7, svecchiando Il 
gioco pur rimanendo fortemente ancorata alle sue radici. 








UN REMAKE DI RESIDENT EVIL 5 SEMBRA 
ESSERE IL PROSSIMO, SCONTATO PASSO 
DA PARTE DI CAPCOM... 


Anche Resident Evil 4 è stato per un po' di tempo 
oggetto di rumor riguardanti un possibile remake, 
ma Capcom non ha mai confermato tali voci. Alcuni 
talentuosi fan di Leon S. Kennedy decisero allora di 
darsi da fare per realizzare un remake “fatto in casa”. Il 


risultato di tanto amore è il Resident Evil 4 HD Project, 
da non confondere con l'HD Remaster uscito un paio 
di anni fa su PS4/Xbox One e in arrivo quest'anno su 
Switch. Il secondo altro non è che il gioco originale a 
cui è stata data una rinfrescata alle texture, nulla di più. 
L'HD Project, al contrario, è una mod che ha richiesto 
quattro anni di lavoro duranti i quali le texture sono 
state ridisegnate da zero usando foto in alta risoluzione 





sabili) negli stessi posti usati da Capcom per il gioco 
originale, principalmente Spagna e Galles. Ma non fi- 
nisce qui, sono stati corretti i difetti di modellazione 3D 
e di texture Mapping, realizzati Modelli tridimensionali 
di oggetti in precedenza bidimensionali, migliorate le 
luci e le ombre dinamiche, raffinata l'interfaccia e tanti 
altri piccoli interventi che si sono tradotti in un piccolo 
miracolo... che potete trovare sul sito www.re4hd.com. 





scattate da Cris e Albert (i nick dei due modder respon- 


Dando per scontato che Capcom abbia già le idee 
abbastanza chiare su Resident Evil 8 e che la strada 
tracciata con il settimo capitolo (prima persona e 
supporto al VR) non verrà abbandonata, quali altri 
progetti possiamo aspettarci nei prossimi anni? La 
compagnia di Osaka sembra aver capito che i fan 
vanno ascoltati. Ciò darà probabilmente vita a due 
binari paralleli, uno proiettato verso il futuro e l'altro 
rivolto al glorioso passato della saga. Un remake di 
Resident Evil 3 sembra essere la strada più scontata 
in questo senso di marcia, ma fossimo in voi non 
sottovaluteremmo la possibilità di un aggiornamen- 
to del bellissimo Code Veronica... e se in Mezzo a 
quest'orgia di zombie arrivasse anche un Resident 
Evil Outbreak Royale ambientato a Raccoon City? 





2 Rebirth per molti è IL Resident Evil. Negli ultimi tempi si è 
iniziato a parlare di un possibile remake del remake. 





IL PRIMATO DI CAPITOLO PIÙ 
REPLICATO SPETTA OVVIAMENTE 
AL PRIMO, QUELLO DELLA FAMIGERATA 
MANSION E DEL JILL'S SANDWICH 
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Benvenuti al nostro nuovo corso 
di economia dei videogiochi. Oggi parliamo 
delle Influenze cross-settoriali cluster 
industriali geografici, Ma anche della 
castità delle ragazze dello Utah. 


ove anni fa, di questi tempi, mi presenta- 
vo alla scrivania di un docente di Econo- 
mia dei media in una nota università del 
nord Italia per presentare un progetto di 
tesi che ruotasse intorno all'economia dei 
videogiochi. Il suo scetticismo iniziale, ben condensato 
dallo sguardo con cui aveva accolto la mia proposta, 

si era tuttavia sgretolato di fronte ai dati e alle fonti 
accademiche che avevo preparato per convincerlo. 
Prima ancora di mettermi al lavoro, insomma, mi ero 
ritrovato di fronte a una prima, grande scoperta: in lta- 
lia persino i docenti che si occupano dei processi eco- 
nomici dei prodotti culturali ignorano anche i dettagli 
più Macroscopici dell'industria videoludica. Per que- 
sto motivo l'uscita dell'ex ministro Calenda, commen- 
tata nell'editoriale dello scorso numero, mi ha stupito 
ben poco. Fortunatamente per me, tuttavia, all'estero 
la situazione è piuttosto differente e i videogiochi ri- 
sultano essere oggetto d'indagine non solo dal punto 
di vista culturale, grazie alla competente attenzione 
riservata loro da testate di settore e non, ma anche dal 
punto di vista accademico: allargando lo sguardo oltre 
confine, | paper e i libri di testo abbondano. 

La seconda grande scoperta è arrivata invece come 
un'illuminazione, mentre mi apprestavo a scrivere le 
ultime righe del testo che avrebbe sancito la con- 
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clusione dei miei rapporti con l'ateneo. Benché mi 
ritenga un appassionato e un avido lettore di tutto ciò 
che riguarda i videogiochi fin dai primi anni di vita, 
anche io ne sapevo ben poco del videogioco inteso 
come prodotto e, a giudicare da quanto letto tra 
forum e social negli anni trascorsi da allora, sono in 
buona compagnia. | motivi per cui si tende a ignorare 
i processi economici che condizionano la produzione 
di videogiochi sono tendenzialmente due: il primo è la 





pa 
Se Nolan Bushnell non avesse deciso di abbandonare lo Utah per 
la California, forse oggi i videogiochi non esisterebbero. 





Per reclutare alcuni dei migliori talenti nel campo della 
programmazione, ad Atari bastò un semplice annuncio 
su un giornale locale. 


quasi totale assenza di fonti in italiano sull'argomen- 
to cui accennavo poco fa, la seconda invece è legata 
all'aura di noia mista a complicazione che circonda 
qualunque argomento declinato in salsa economica. 
Bene, proviamo a sfatare il mito: se il trasferimento 
cross-settoriale di competenze non vi sembra un 
argomento interessante, l'avreste mai detto che le 
condizioni economiche per la nascita di un'industria 
videoludica in USA potessero essere influenzate dalla 
castità delle ragazze Mormoni? 


Space War, l'equivalente di Lucy per il videogioco, 
vide la luce nel 1962 al MIT, Massachussets Institute 
of Technology. || Massachussets non è un posto poi 
così schifoso per vivere: non è lontano da New York, 
ospita i gloriosi Celtics, ha vissuto per oltre cent'anni 
sotto gli influssi della “maledizione del bambino" per 
i Red Sox, è Immerso nel verde, si affaccia sul mare 

e, soprattutto, gode di quell’apertura mentale che 
caratterizza l'americano della costa est. Se ciò non 
fosse abbastanza, il MIT altempo era sicuramente 
l'istituto più all'avanguardia per lo studio delle tecno- 
logie nel Mondo intero. Non è poi così sorprendente 
che il primo cucciolo di videogioco abbia scelto quel 
luogo per venire al Mondo, in questo paradiso per 
nerd ante-litteram. IMmaginate ora invece di avere 
una ventina d'anni e frequentare la University of Utah, 
nel pieno dell'America retrograda, in uno Stato in cui 
il 60% della popolazione è Mormone e quindi non 
molto incline a lasciare che la propria figlia si rotoli 
sul sedile posteriore di un pulmino Wolksvagen dopo 
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Se fossimo su una rivista scientifica, trovereste i 
[di(=ig{ae{=ta\sMo]lo]lleJe[g=\jd{c{N]aRetoteF-R=]|K=]gdlete](eM=i(Cialet=\s 
con tutta la serietà del caso. Visto che siamo su TOM, 
efeJ-t=if=[naloR4g=\4#-](-2F-Ke|S(=:id[oJel=NlaMaat-\al[=1e=N°la Nole o]l® 
TalieJgaat= (MA N=2eJgialeiToX [fi coJa\dR==1aVii Re 1FRFS Te] 

le [9[-.-iceXf=|gd[c(e][eg=e]aloge[U(-Mi#-Noldinet=N-=MMiNa/-N lisina} <= 
History of Video Games", di S. Kent, (Prima Lifestyles, 
PA010)} i ale]a = 4g-\1%-Ke[NU[a]i<=s-Co)f-[e(ot-[0[-Jaa][ec(oMi net: No{N Sla) 
[[jeJ(e}F-|e]e}:is-[a}4-Na/e]coRoia{=Nf=[e{e(o]a)<-Kelo]aRe[o\VF4KENe] 
[et=]g d{ete]l=[di=\Mav=iallaai=ia\ sN (=1ef=\<iF-/e|{NF=][ole]dNo(FIRVi[e[-ioE 

[e [[eJete Mi 4g-KeiSIN(-NdiSialieJa]MiaRe(e}-xX\4Slaa{-Nef-Ne}:(e[aleReial= 
leJalege(e}-id-\(-£e[S}-][cia{-Ze[VF:]fewF=N={SFiala{=iiNlaRe[S(=ico, 
2018. L'altra fonte è invece un paper: Izushi H and 
TifeN'i=la at: 4740/0]fil ale [Uda VA=V/o][S]dloJali= Tale Noi (o}==ti=(=loi (ol 
ral skill transfers: a comparative analysis of the video 
game industry in Japan, the United States, and the 
Wfa}i<=(o fi xdTale(o[eJaeMi=ta\V/iceJalaa{=ta\st=latoi=4FTalaliate 2 
38(10): 1843-1861”. In questo 

interessante articolo si 

eit=[aellat= aloe |[N=i(=iaal=ia\Tietat= 

late JalaleReteJa}="=ia]d|Cog(egAVl[SToh 
[elofe[-)iVile[-fele][e[eteNi{aM®}t=} 

(@i}-[oJolela{-N-MV]2@-|Ce[o]Jaa(=ia]") 

le[oiUIN(ceJs=‘(=3Mgio}=1d(=ig=ina}°, 

[al=1N0](e}=3=“laa]Waa\(==3F 





EVERYTHING YOU ALWAYS WANTED TO 
KNOWABOUTATARI GAMES,ETC,ETC. 


“Are they a passing fancy, 
like Hula Hoops?" 
They're ezacily ihe opponiie The ATARI 
Video Computer Syuiem > Came is not a toy 
to be put in lbe ciouri and forgotten Îtua 
permanent part of a home enieriainment 
good iride (providing they've don center And just as there are constantiy new 
rar n Lemon " è theis records avallabie for your stereo Atari will 
tedrooma) constan tty offer new Game Program © 
For one ing. 0» me spent in lbe carvidges for your aysiem 
bome with the fazmnily increasing hand 
eye conrdinatioo and developing a 
lncger aitentioce spears Learning how 


“Are they good for kids?" 


Playing ATARI gunes can be very 


ATARI gunes are the forerunner of 
bome ccm pu tere And alibeugh you 
may noi he ready for the abectranic age 
pour children wilì hare io de 


>- HAUNTEO HOUSE 
% PAC-MAN 
: |>» SPACE INVADERS 
- ASTEROIDS 





“Will they damage my TV set?" 
No. Your TY sei dosent care whether il 

Ppiaying an emciling game or another re run 
You can hooà up an ATARI game to any 

bet once and for all in about $ minutes 

After that, you re only a Mick af a surtted 

away from fun for the whole family 


Accolade, Activision, Acclaim: la lista di aziende fondate da ex dipendenti Atari è lunga e gloriosa. 
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Un paio di birre, e dove le uniche occasioni di svago 
sono rappresentate da una partita degli Utah Jazz o 
da un canyon le cui creste, secondo la leggenda, sono 
possedute dalle anime dei dannati. Prospettiva non 
esaltante, soprattutto nel caso in cui il vostro nome 
sia Nolan Bushnell e abbiate intenzione di dedicarvi 

a una sana vita da nerd di successo. E il successo è 
anche questione di luoghi. 

Bushnell aveva subito intravisto del potenziale com- 
merciale in Space War, che da simpatico esperimento 
era diventato rapidamente cult e passatempo dei 
laboratori universitari del paese. Nonostante tutto, la 
University of Utah era un buon posto dove studiare 

(al tempo uno dei quattro luoghi al Mondo dove era 
possibile collegare un computer a una linea telefoni- 
ca), ma a Bushnell e alla sua idea di business lo Utah 
con la sua mentalità stavano stretti. Così, dopo aver 
abbandonato il mormonismo, accumulato un piccolo 
gruzzolo con ruoli marginali nell'industria dell'intrat- 
tenimento elettronico e non, con in testa l’idea di 
fondare una propria compagnia non restava che una 
decisione da prendere: abbandonare lo Utah. 

Atari nasce nel 1972 a Santa Clara, pochi chilometri a 
sud di San Josè, in piena Silicon Valley. Sono gli anni in 
cui il Mondo dell'industria tecnologica Muove i primi 
passi: la definizione di Silicon Valley è stata coniata 
solo nell'anno precedente. Il mercato dei calcolatori e 
dei semiconduttori è agli albori, ma in quella regione 
l'aria che si respira sa di entusiasmo. Nel giro di un 
anno si sono infatti concentrate un numero indefini- 
bile di start-up, in buona parte nate con pochi spiccioli 
(il capitale iniziale di Atari era composto da 750 $, 
ovvero 250 $ per ciascuno dei tre soci) per mano di 
giovani che probabilmente non avevano mai visto 
una tetta in tutto il college, ma che presto avrebbe- 
ro potuto permettersi riunioni in piscine riempite di 
spogliarelliste (ignari del fatto che sarebbero finiti per 
scusarsene nel 2018). || terreno imprenditoriale su cui 





Dragon's Lair fu il primo e clamoroso caso di contaminazione 
tra il videogioco e l’industria dell'animazione. 
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La concentrazione di talenti in un solo luogo, la Silicon 
Valley, ha favorito la formazione di un clima di 
innovazione senza precedenti. 


le nuove piccole imprese andavano a installarsi era 
già ben nutrito dalla presenza di colossi la cui fama 
affondava le radici ben più indietro nel tempo. La 
Hewlett-Packard era stata la prima azienda tecnholo- 
gica a stabilirsi a sud della baia da San Francisco nel 
1959, ma intorno a essa gravitavano altre imprese con 
cui divideva affinità (Warner Communication), e altre 
se ne affiancarono presto (Midway e Bally nel campo 
dei giochi elettronici da sala; Mattel e Parker Brothers 
nella produzione di giocattoli; Coleco, allora solo Un 
produttore di piscine; Magnavox, Fairchild e General 
Instrument, le prime a seguire la linea tracciata da 
HP e imprimere il marchio futuristico alla Valley). La 
ricchezza di competenze, conoscenze ed entusiasmo 
che arricchiva l'humus della Silicon Valley si rivelò 
quindi determinante nella formazione del settore del 
videogioco statunitense e dei suoi processi produttivi. 





Per la creazione del reparto di sviluppo del Video 
Computer System ad Atari fu sufficiente pubblicare 
un'inserzione su un giornale locale. || concetto di 
fondo di questa storia è che quella fetta di pianeta 
era così densamente popolata da nerd, geek e geni 
visionari che con quattro righe sul giornaletto di 
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di uno stesso settore che collaborano nel plasmare 

il mercato del lavoro specializzato nell'area in cui si 
sviluppano e contribuiscono all'affermazione di una 
proficua divisione sociale del lavoro. La vicinanza 
insomma di un gran numero di industrie specializ- 
zate in un determinato settore non solo ha effetti sul 
territorio geografico in cui queste si insediano, ma 
anche sulla popolazione che vive l'area insediata. La 
diffusione di community of practice, ovvero gruppi 
di lavoratori impiegati nelle medesime mansioni, 
seppure in società differenti, accomunati da obblighi 
e rituali legati alla professione, unisce le carriere e 

le vite. | legami sociali che nascono tra vicini di casa 
spesso si mischiano a quelli professionali, e ai legami 
tra individui si aggiungono quelli tra imprese: con- 
siderando la facilità e la frequenza con cui si poteva 
cambiare occupazione negli Stati Uniti di quel perio- 
do non appare strano che figure determinanti nello 
sviluppo di Atari abbiano in precedenza influito sulle 
sorti di Apple prima e di Activision poi. La vicinanza 
geografica e la condivisione dei Medesimi strumenti 
di lavoro favoriscono il passaggio di conoscenze, la 
circolazione di idee, la nascita di nuovi progetti com- 
merciali. A dirla tutta, non ci vorrebbe una branca 
dell'economia per capire il concetto: è facile immagi- 
nare che si uscirà più arricchiti da una chiacchierata 
e una birra in un pub a San Josè con Al Alcorn, Alan 
Miller o John Romero piuttosto che da una pizza con 
Mengacci, Scotti e Mastrota a Cologno Monzese. 
Atari non si limitò però a nutrirsi delle possibilità offerte 
dal ribollire di idee della Valley, appena possibile infatti 
iniziò essa stessa a contribuire al processo di diffusione 
di conoscenze e competenze. Dissidi interni in seguito 
all'acquisizione da parte della Warner causarono 

una fuoriuscita di talenti che si rivelarono un serba- 
toio abbastanza ampio da abbeverare buona parte 
dell'industria americana del videogioco tra la fine dei 
‘70 e il decennio orribile degli ‘80. Si deve infatti a un 
gruppo di ribelli Atari la nascita della prima società di 
sviluppo software per console third party, Activision (da 
cui sarebbero in seguito nate Acclaim e Accolade), così 
come sempre un ex-dipendente Atari è stato il fonda- 





provincia è stato assemblato il team che in breve 
avrebbe realizzato la pietra su cui l'intera industria 
dell'intrattenimento elettronico domestico ha posto 
le fondamenta nei 40 anni successivi. Diverse teorie 
di geografia economica sostengono che nel delicato 
momento di formazione di un'industria un ruolo 
fondamentale viene ricoperto da agglomerati e 
industrial cluster, ovvero concentrazioni di imprese 





È lecito supporre che, oltre alle migliori prospettive commerciali, 
il giovane Bushnell possa aver scelto la California anche per la mentalità. 
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tore della gloriosa Amiga. Il contributo reso da Atari alla 
Silicon Valley non si ferma però qui: ex ataristi si ritro- 
vano in posizioni di rilievo in Electronic Arts, Lucasart, 
Lucas Film, Microsoft e non ultima Apple. Steve Jobs 

a sua volta era stato dipendente Atari, e dalle fila della 
sua Apple iniziò la propria avventura personale Trip 
Hawkins, fondatore di Eletronic Arts (da cui sarebbero 
poi usciti i fondatori di Westwood e Sierra OnLine, a 
loro volta fucine di talenti; sì, vero, anche dalle trasmis- 
sioni di Scotti deve essere uscita qualche ministra o 
senatrice, ma questo è ancora un altro discorso). 

Il concetto chiave nel processo che ha portato alla 
nascita dell'industria è quello di coerenza culturale, 
ovvero un nucleo di valori diffuso e condiviso per l'intera 
Valley tra chi contribuiva alla nascita di una informatica 
di massa e chi sognava di portare i videogiochi dalle 





fumose sale da biliardo agli ordinati salotti della classe 
media americana. Per i laureati nelle facoltà tecniche 

il sud California era il sogno da inseguire, esattamente 
come lo era per qualunque altro giovane americano 
che volesse provare l'ebbrezza della libertà, perdere i ve- 
stiti, godere del sesso di una ragazza diversa ogni volta 
che lo volesse e visitare nuove realtà a bordo di un'astro- 
nave di acido lisergico. A queste nobili aspirazioni però 
un laureato del MIT poteva aggiungere la possibilità 

di fare parte di una nascente industria che vedeva la 
creatività come una risorsa da stimolare e non come 
un primo indizio di comunismo represso. Per program- 
matori e ingegneri l'industria del videogioco consentiva 
di lavorare alle dipendenze di qualcuno che entrava in 
ufficio in bermuda e camicia a Maniche corte, beveva e 
mangiava mentre lavorava e con ogni probabilità non 
aveva ancora passato i trent'anni. E per coloro dotati 
anche di una morale significava essere certi che la fati- 
ca del proprio ingegno non sarebbe stata utilizzata per 
sganciare un nuovo letale ordigno sulla popolazione 
inerme di un paese che mai nessuno gli aveva insegna- 
to a localizzare su un Mappamondo. Usando le parole 
di Bushnell: «We provided a place for creative people 

to be part of something completely new. These were 
people who wanted to create something intellectually 
stimulating and fun. They wanted to put their talent 
into making games, not bombs» (Sheff, 1993). 
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Le collaborazioni tra l'industria dei comics e quella dei videogiochi 


furono sporadiche all’inizio, anche per motivi geografici. 
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Al legame tra il gioco di E.T. e il crollo dell'industria dei 
videogiochi è stato dedicato di recente un documentario. 


seeMA PUR SEMPRE BRUTTO 
ANATROCCOLO 

Questa coerenza culturale ha esercitato i suoi effetti, sia 
per motivi geografici che cronologici, principalmente 

a livello tecnologico, mentre i suoi influssi non hanno 
toccato se non marginalmente quello contenutistico. 
Le due industrie culturali che a livello mondiale hanno 
maggiormente contagiato il Mondo del videogioco 
(fumetto e animazione) non hanno saputo svolgere in 
USA il ruolo che, invece, avrebbero a breve ricoperto in 
Giappone; paradossalmente, anzi, Hollywood con la sua 
smania di successo si è dimostrata complice, o addirit- 
tura artefice, del tragico crollo di fine ‘80. L'importanza 
culturale rivestita dai balloon dei fumetti nei primi anni 
nel secolo, in grado di contribuire alla diffusione della 
stampa quotidiana in tutto il paese, era ormai scemata 
e adombrata dal fenomeno televisivo quando il video- 
gioco si affacciò timidamente nei salotti USA. Ciò non 
significa che i comic vivessero un periodo nero, anzi, 
l'industria poteva godere ancora, ad esempio, del genio 
creativo di talenti del calibro di Jack “The King” Kirby, 
tuttavia la situazione non era delle più rosee. Marvel e 
DC erano strette in una nicchia, lontanissime parenti 

di quei colossi multimediali odierni. Quelle di comic 

e videogame erano insomma due industrie piuttosto 
lontane come stato di salute, e ancora più lontane 
geograficamente. Gli uffici Marvel sono storicamente 
situati a New York, non lontano dal luogo in cui si trova- 
vano fino al 1930 gli studi di animazione Disney, prima 
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del trasferimento in California. Nonostante i genitori 

di Topolino non si trovassero dunque troppo lontano 
dalla Valley, nemmeno l'industria dell'animazione 

finì per entrare in contatto con quella del videogio- 
co, e in questo caso le distanze furono soprattutto 
culturali: professionisti affermati nella nobile arte dei 
disegni animati non avrebbero certo abbandonato un 
business baciato da un'alta considerazione di critica 

e pubblico per sporcarsi le mani con prodotti usciti 
da start-up di capelloni e drogati, sul cui futuro ben 
pochi erano pronti a scommettere. Il solo disposto a 
farlo, con sommo stupore dell'epoca, fu quel mattac- 
chione di Don Bluth, collaborando a un gioco dalla 
cura grafica impensabile per l'epoca, ma così poco 
assimilabile al concetto di interattività da dover essere 
inquadrato in una sua propria categoria. Il pubblico di 
allora, ammaliato da un cartoon in stile Disney dove 
ogni tanto si poteva premere un tasto per continuare 
la visione gratis, non si fece grossi problemi, magari 
perché quel cavaliere sbilenco non li tediava con pip- 
poni filosofico-politici. 

Quando infine, dall'alto della sua collina, Hollywood 
guardò in basso verso la Valley, il connubio si rivelò 
immaturo e disastroso. Probabilmente la techologia 
era troppo acerba, impossibile creare allora qualcosa 
che richiamasse agli occhi quel che si era visto sullo 
schermo. Ancora più probabilmente, a Hollywood 
nessuno aveva capito nulla della nascente industria 
dei loro fratellini spirituali, l'importante era infilare 
brand in più posti possibili (fremito, quello di infilare 
cose in più posti possibili, che da sempre caratte- 
rizza la ridente cittadina degli studios). D'altra parte 
qualcuno si era convinto che ET in copertina fosse 
sufficiente a convincere all'acquisto file di allocchi. 
Ben presto la mancanza di talenti creativi assorbiti 
da altre industrie rese intollerabile agli occhi dei con- 
sumatori la pochezza contenutistica dei titoli sugli 
scaffali. Nel 1983, mentre il settore occidentale dei 
videogiochi conosceva il suo primo rovinoso crollo, in 
Giappone stormi di mangaka e animatori migravano 
verso Nintendo e le altre stelle nascenti del merca- 
to videoludico del Sol Levante, dando vita al florido 
decennio di supremazia giapponese, fondato sul pre- 
dominio nella creatività rispetto alla tecnologia. 


TO BE CONTINUED (?) 

Ma questa, come si soul dire, è un'altra storia, e 
quello che avete appena letto è solo l'episodio pilota 
di una rubrica il cui destino, come spesso avviene, è 
nelle mani del gradimento dei lettori. Se pensate di 
essere interessati alle influenze cross-settoriali che 
hanno consentito lo sviluppo del videogioco in Giap- 
pone e in UK, alle motivazioni su cui si basa l'esclu- 
sività software, alle influenze reciproche tra monete 
virtuali ed economia reali, provate a convincere Mario 
scrivendo via mail oppure tempestando di richieste il 
forum. A presto, spero! ]J 
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A cura di Mario “lIl-Variety” Baccigalupi 


BUYNOW 


24 Battlefleet Gothic Armada 2 
Gennaio . Not a Number/34BigThings 





25 Resident Evil 2 


Gennaio Capcom 





15 Metro Exodus 
Febbraio 4A Games/Deep Silver 


METRO 
EXODUS 


All'uscita della rivista 
avrò già messo le mani 
su un nuovo codice 
preview. Mi aspetto 
tantissimo da lui, 
spero non troppo. 


15 Crackdown 3 
Febbraio Sumo Digital/Microsoft Studios 


15 Far Cry New Dawn 
Febbraio Ubisoft Montreal/Ubisoft 


22 Anthem 
Han Febbraio Bioware/Electronic Arts 
DIE TWICE 


26 DIRT Rally 2.0 


Febbraio Codemasters 


Miyazaki e From Software 
cercano di rinnovare la 
formula action senza rical- 








care pedisseguamente | 5 Left Alive 

Souls. Così a occhio ce la vano quan 

faranno. 

DEVIL MAY BESTEARLYACCESS 


Un momento per 
staccare il cervello, far 
parlare i nervi delle mani 
e godersi i fuochi 
d'artificio demoniaci. 
Non vedo l'ora. 


Supraland 

Un action adventure in prima persona colorato 
e fantasioso: Non un sandbox, ma ambientato 
nella sandbox di un bimbo in giardino... 





o 
Miscreated 
FAR CRY Un altro survival online? Si, ma riecheggiante di 
NEW DAWN ST.A.LK.E.R. e con un buon uso del CryEngine. 


. = Non ancora perfetto, ma promettente. 
Anni fa, la variazione 


di Blood Dragon si è 
dimostrata quasi meglio 
del capitolo canonico. 
Che non vada così anche 
questa volta? 


Compound 

Un roguelite in soggettiva VR, free roaming 
e con estetica ispirata agli sparatutto anni 
‘90. Davvero divertente, e pesa solo 200MB.. 








Ravenfield 

Uno shooter bellico e cubettoso in Accesso 
Anticipato da due anni, ma che non ha mai 
smesso di piacere ai giocatori. Da provare. 


ANTHEM 


La demo potrebbe già 
darci un pezzo di 
responso: Anthem sarà 
in grado di affiancare 
o addirittura prendere 
il posto di Destiny? 


Reentry - An Orbital Simulator 
Un simulatore basato sui programmi 
spaziali della NASA e su missioni storiche 
realmente effettuate dall'agenzia spaziale. 
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UN NUOVO ANNO AL VOSTRO SERVIZIO 


ntanto, soprattutto per chi non frequenta | 

canali social di TOM, dove abbiamo sparato | 

nostri auguri, buon 2019 a tutti. Qualora 
qualcuno pensasse che ce la siamo presta como- 
da saltando un numero, o peggio che la rivista 
sia diventata bimestrale, posso solo dire che nei 
prossimi mesi ci troverete puntualmente in 
edicola grossomodo in questa data, un po' come 
accadeva un tempo, alla fine dei trenta giorni (0 


qualcosa prima) per coprire quelli successivi, e 


che certo non si è trattato di una passeggiata: 
invece di consegnare tutto il materiale poco 
dopo il venti, com'è stato da un bel po' di uscite a 
questa parte, abbiamo lavorato su TOM 361 
prima, durante e dopo le feste natalizie. Nel farlo 
abbiamo cercato di condensare gli ultimi due 


mesi videoludici per PC proponendo, innanzitut- 
to, la cover e un ghiotto approfondimento sul 
titolo più atteso del mese, uscito proprio in questi 





giorni: Resident Evil 2 campeggia Maestoso in 
copertina, riecheggiando anche nel salto 
temporale del TOM Classic, mentre il corposo 
hands-on con intervista per una volta vale quasi 
quanto una review, per il numero di ore concesse 
nella prova e per lo stesso, precisissimo concept 
intorno al rifacimento, mix di rispetto per la 
trama primigenia, degli originali equilibri survival 
horror e di un approccio visivo e nei controlli 
prettamente Moderno. Nel complesso, poi, sono 
addirittura 25 i giochi provati e recensiti, tra quel 
che per ragioni diverse ci ha recentemente 
scaldato il cuore (GRIS, W40K: Mechanicus), 








doverosi recuperi (Just Cause 4, Darksiders 3, 
Mutant Year Zero), titoli indipendenti di varia 
natura e indubbio interesse (il nuovo Insurgency, 
l'italo-tedesco Aeon of Sands, Project Warlock o 
Book of Demons) e tanti altri, sparsi anche fra gli 
highlight delle recensioni console in breve (Super 





Smash Bros. Ultimate, per dirne uno) e nella 
rubrica VR (il gioco su Adonis Creed e il vorticoso 





Distance, accanto alle anteprime). Anche tutto il 
resto, naturalmente, nelle pagine dell'hardware, 
le risate a denti stretti del Bovabyte, l'eSport, la 
Time Machine e l'intervista finale, fa parte della 
passione che ci porterà a coccolarvi per l'intero 
anno, avvolti nel nostro comune amore per | 
videogiochi. Buona lettura! 

Mario “Il-Variety” Baggigalupi 





A CAVALLO DELL'ANNO, MENTRE TGM ERA IN PREPARAZIONE... 
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| Mario “Il-Variety” Baccigalupi 


Mario si illude che i workout VR di boxe gli bastino davvero 
per rimettersi in forma. Ha anche riscoperto che nei survival 
online, in particolare SCUM e Miscreatedì si diverte tantissimo 


| adequipaggiarsi per ore per poi morire come un cane. 


Paolo “Paolone” Besser 


Il buon Paolone questo mese si è dato all'upgrade, 
sostituendo l'ormai decennale Core i7 920 con un nuovo 
sistema basato sulla ben più aggiornata tecnologia Ryzen. Del 
resto, come dice anche il Pastore, anno nuovo CPU nuova! 


| Daniele “Alteridan” Dolce 


Daniele ha dato il via all'Operazione Backlog riuscendo | 


a smaltire molti arretrati, tra cui Yoku's Island Express, 
Battle Chasers: Nightwar e Darksiders 3. Ora chi glielo 
dice che ne ha ancora un centinaio da recuperare? 


Marco “End” Ravetto 

Far west, golf, flipper e tetramini. Il mese di Marco 
è trascorso tra Red Dead Redemption 2, The Golf 
Club 2019, Yoku's Island Express e Tetris Effect. 

Un inizio d'anno impegnativo, non c'è che dire... 


Erica “Moory” Mura 

L'hanno trovata così, Erica. Seduta a gambe incrociate, 
intenta a seguire la Via per il Drago sul pavimento della 
sua camera. Sperava di raggiungere il Nameless King 


ì efareun po'di allenamento prima dell'uscita di Sekiro. 


| Gabriele “Lelle" Barducci 


Passate le feste dentro l'Armeria Nera di Destiny 2 e nel 
selvaggio west di Red Dead Online, il nuovo anno per 
Gabriele è cominciato all'insegna di un ripassino della 
saga di Kingdom Hearts in vista - si spera - del finale. 


Roberto “Il Cinese” Turrini 

Roberto si lamenta del fatto che il vero GOTY 2018 non 
abbia trovato posto sulla rivista: secondo lui era un indie 
da 180 MB uscito a novembre, One Hour One Life, ma non 
se l'è filato nessuno. Quindi ciccia e lo trovate solo online. 


Danilo “Dan Hero” Dellafrana 

Il muovo anno ha portato un'overdose di influenza in 
famiglia, sigillando le porte della Dan Hero Tower con un 
nastro giallo griffato Biohazard. Inutile aggiungere che il 
nostro Danilo ha trovato la cosa Molto appropriata. 


Nicolò “Solar Nico” Paschetto 

Di notte, Solar Nico ha passato ore su ore a scatenarsi 
con i ritmi ninja di Beat Saber. Di giorno, ha assaggiato 
esperienze di gran spessore che spaziano da Into the 
breach a Yakuza Kiwami. Dura la vita, eh?! 


Claudio “MaGIKLauDe” Magistrelli 
Come ad ogni nuovo inizio d'anno, Clod prova a fare del 
recupero del backlog il suo buon proposito. Questa volta, 
però, è sicuro che i primi titoli del 2019 non lo distrarranno da 
The Division e Thimbleweed Park. Sempre la stessa storia. 


Dopo aver divorato in un boccone Monster Boy and the 
Cursed Kingdom il nostro Filippo è entrato nel vortice del 
retro, passando da Ninja Gaiden a Windjammers e tornando 
al presente solo per fare una capativa su Smash Bros Ultimate. 


Simone “Wolfy3547" Rampazzi 
Simone è ancora scosso dall'inizio del 2019, al punto di 
essersi preparato psicologicamente per le uscite di 
gennaio. Come direbbe Shakespeare: “Giocare a 
Resident Evil 2 0 Kingdom Hearts? Questo è il dilemma!" 
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BASTA UNA MANCIATA 
DI MINUTI AFFINCHE LA PRIMA 
ESPLOSIONE DI COLORI 
MODIFICHI RADICALMENTE 
L'ATMOSFERA, SPARGENDO 
DELLE SFUMATURE DECISE 
DI ROSSO IN OGNI DOVE 


Gli enigmi richiedono spesso la raccolta di 
frammenti di stelle con i quali costruire ponti di luce. 


VIAGGIO NELLA SOFFERENZA 

Dopo questa inevitabile premessa, va detto che è 
davvero difficile rimanere impassibili difronte alla 
maestosità di GRIS, dinanzi al dolore di una ragazza 
che si rifugia in una dimensione fantastica, spesso 
surreale, per metabolizzare un momento particolar- 
mente duro della sua vita. La giovane donna che dà il 
nome al titolo di debutto di Nomada Studio si avven- 
tura così in un viaggio che le permetterà di osservare 
il mondo da una prospettiva differente. D'altronde 

la stessa realtà immaginaria in cui si muove Gris è in 
costante evoluzione, sottoposta a mutamenti conti- 
nui che rappresentano la naturale conseguenza del 
raggiungimento di tappe fondamentali nell'assimi- 
lazione dei tormenti di questa malinconica ragazza. 
Una dimensione in bianco e nero in cui inizialmente 
risaltano solo suoi i capelli, di un'acquamarina che 
difficilmente passa inosservata. Eppure basta una 
manciata di minuti appena affinché la prima esplo- 
sione di colori modifichi radicalmente l'atmosfera, 
spargendo delle sfumature decise di rosso in ogni 
dove. Man mano che l'avventura continua, poi, le 
tonalità tendono a moltiplicarsi esponenzialmente, ri- 
specchiando la maturazione di Gris e quindi la strada 
percorsa sul sentiero che porta al superamento del 
dolore tramite la sua elaborazione. Un cammino che 
permette alla ragazza di accogliere il suo tormento 
interiore e di sfruttarlo a proprio vantaggio, acqui- 
sendo nuove abilità al fine di affrontare sfide sempre 
più articolate. Durante l'avventura, Gris imparerà a 
modificare la forma del suo vestito per trasformarsi 
in un cubo pesantissimo in Modo tale da affron- 
tare tempeste di sabbia, a volteggiare a mezz'aria 
per raggiungere punti altrimenti irraggiungibili, o 

a nuotare per immergersi nelle profondità del suo 
dolore. Tuttavia va precisato che le sfide si svolgono 


GRIS 


Questa piccola creatura di pietra ci seguirà per una 
parte dell'avventura, aiutandoci laddove possibile. 












all'interno di un ambiente completamente privo di 
pericoli: in GRIS non vi è alcuno spazio per prove di 
abilità frustranti che portano spesso al game over, 
anzi, l'eventualità di perdere la partita non è per nulla 
contemplata. In questo caso il level design corre in 
aiuto, nella misura in cui le piattaforme sono posi- 
zionate in Modo tale che vi sia sempre una sorta di 
rete di protezione dalle cadute, persino quando si ha 
l'impressione di affrontare un salto nel vuoto. 


ESPLOSIONE DI COLORI 

Ciò non significa che non sia richiesta una certa abili- 
tà per completare al cento percento il gioco. Sì perché 
raggiungere i titoli di coda è decisamente facile, ma 
in ogni livello sono nascosti degli oggetti colleziona- 
bili accessibili solo dopo aver affrontato delle prove 
leggermente più articolate, per non parlare di alcuni 
obiettivi segreti che si sbloccano solo dandosi alla 
sperimentazione delle abilità per interagire con l'am- 
biente circostante. Nulla di particolarmente comples- 
so, sia chiaro, ma è comunque richiesta una relativa 
prontezza di riflessi unita a una certa agilità mentale 
per arrivare in posti apparentemente inaccessibili. La 
ricerca e conseguente raccolta dei frammenti di ricor- 
do-o “memento"” come vengono chiamati in GRIS 

— aumenta leggermente la longevità del gioco, inoltre 
contribuisce a offrire qualche informazione di conte- 
sto aggiuntiva mentre si affronta il viaggio di questa 
giovane ragazza. Una peregrinazione che si articola 

in una sequenza di livelli da affrontare in maniera 
limeare, andando così a formare un sentiero dissemi- 
nato di riferimenti allegorici che rimandano allo stato 
d'animo della protagonista. In questo senso, sia la 
struttura ludica che il dipanarsi dell'intreccio narrativo 
ricordano opere del calibro di Journey o ABZU, laddo- 
ve il giocatore viene letteralmente catturato da una 
formula di gameplay piuttosto semplice in Modo tale 
da permettergli di godere appieno di una narrazione 





IN GRIS NON VI È ALCUNO SPAZIO PER 
PROVE DI ABILITA FRUSTRANTI CHE 
PORTANO SPESSO AL GAME OVER: 

L'EVENTUALITA DI PERDERE LA PARTITA 
NON E CONTEMPLATA 
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Molte illustrazioni non sfigurerebbero in una galleria d’arte. 


di gran lunga più elaborata, grazie soprattutto a un 
comparto audiovisivo che contribuisce a una messa 
in scena toccante e delicata. È così che i tratti morbidi 
della matita e degli acquerelli di Conrad Roset si fon- 
dono alla perfezione con le stupende tracce sonore 
composte da Berlinist, in un emozionante sodalizio 
che contribuisce a creare un'atmosfera incredibile 
fatta di melodie semplici ed eleganti in grado di 
accompagnare Gris lungo tutto il suo viaggio, per poi 
deflagrare con una potenza dirompente in conco- 
mitanza di quelle fasi indispensabili al tumultuoso 
processo di maturazione della ragazza. 


La forza del titolo di debutto di Nomada Studio 
risiede proprio qui, nella fusione di un gameplay 
immediato e privo di fronzoli con una componente 
estetica e artistica che si incastra alla perfezione 
negli spazi lasciati volutamente aperti da un com- 
parto sonoro eccezionale, il tutto per dare vita a uno 
strumento narrativo capace di avvolgere il fruitore 
dell'esperienza in un caloroso abbraccio, appas- 
sionante e coinvolgente. L'incontenibile potenza 
emotiva di GRIS è fuori discussione, così come è 
innegabile l'impatto di un intreccio narrativo che 

fa del simbolismo il suo cavallo di battaglia. Un'al- 
legoria tutt'altro che ermetica, tanto che la causa 
scatenante del dolore della giovane ragazza diventa 
cristallina già nelle prime battute del gioco, a dimo- 
strazione del fatto che il viaggio di Gris è molto più 
importante sia del punto di partenza che della sua 
destinazione. Non viene mai messo in discussione 
se e quando la protagonista riesca a superare la 
sofferenza che l'affligge, piuttosto l'attenzione si 
sposta IMMediatamente sulle modalità con le quali 
questo delicatissimo processo viene portato a com- 





I TRATTI MORBIDI DELLA MATITA 
E DEGLI ACQUERELLI DI CONRAD 
ROSET SI FONDONO ALLA PERFEZIONE 
CON LE STUPENDE TRACCE SONORE 
COMPOSTE DA BERLINIST 


pimento. Un'evoluzione che difficilmente vi lascerà 
indifferenti. Per ricollegarmi alla premessa con cui 
ho aperto questa recensione, GRIS è un'esperienza 
artistica prestata al Mondo dei videogiochi. L'opera 
prima di Nomada Studio si rivela quindi emozionan- 
te, delicata ed elegante, una vera e propria perla nel 
panorama videoludico indipendente che vi consi- 
glio caldamente di non lasciarvi sfuggire. 
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Non mancano quelli che possiamo considerare pe i 
scontri con i boss, come questo corvo gigante. < 


mmetto che prima dell'annuncio ufficiale di 

GRIS, avvenuto la scorsa estate, non avevo per 
nulla idea di chi fosse Conrad Roset. Dirò di più, fu 
un amico a farmi conoscere l'artista dopo che gli 
mostrai il trailer confezionato da Nomada Studio 
e Devolver Digital in occasione della Gamescom. 
Da allora mi sono documentato e ho iniziato a 
seguire l'artista catalano, scoprendo un illustratore 
di grande talento che preferisce inserire nelle sue 
opere un unico protagonista: le donne. Prevalen 
temente ritratti, spesso dai volti sofferenti, con il 
viso rigato dalle lacrime. Le sue Muse, come ha 
intitolato la sua prima, personalissima collezione. 
Ragazze sempre un po' tristi ma avvolte in una 
natura rigogliosa, una dicotomia che spesso si tra- 
sforma in vero e proprio ossimoro. Una duplicità 
che troviamo anche nel videogioco sviluppato da 
Nomada Studio, nato da un incontro fortuito tra le 
tre persone coinvolte nel progetto. Da una parte 
Io stesso Roset, da sempre attratto da questo 
medium per veicolare al meglio il messaggio delle 
sue opere, ma privo delle competenze necessa 
rie per realizzarne uno per conto suo, dall'altro 
Adrian Cuevas e Roger Mendoza, due sviluppa- 
tori che quelle competenze le hanno acquisite 
lavorando a progetti di alto profilo come Hitman 
e Assassin's Creed. Dopo aver fondato la piccola 
software house, i tre hanno poi approcciato l'altra 
metà dell'equazione che ha dato vita a GRIS: il trio 
musicale Berlinist. | musicisti si dissero imme- 
diatamente interessati al progetto tuttavia, per 
spiegare l'idea alla base dell'opera, Roset chiese 
un foglio di carta su cui andò poi rapidamente a 
disegnare una bozza di quello che sarebbe suc 










































































cessivamente diventato uno dei primissimi livelli 
del gioco: un deserto illuminato da un sole spento, 





nel cielo alcuni uccelli stilizzati che volano attorno 

a un albero spoglio, i rami ormai privi di vita. È così 
che nacque GRIS. Prima di tutto una composizione 
artistica, sulla quale è stato poi cucito Un videogioco 
tutto attorno, ricamato su Misura con cura e perizia. 
Da quei ritratti un po' tristi — a volte enigmatici — che 
hanno dato il la alla carriera del disegnatore cata 
lano, ormai diventato un artista di fama internazio 
nale, passando dall'incontro con i due sviluppatori, 
fino al sodalizio creativo con i musicisti barcellonesi 
(ma nelle cui vene, almeno in parte del trio, scorre 



































sangue italiano). Ho l'impressione che sentiremo 
parlare a lungo di Nomada Studio e di Conrad 
Roset, e chissà che in futuro non sfornino un altro 
videogioco di qualità come GRIS. Noi di TOM, nean- 
che a dirlo, ce lo auguriamo con tutto il cuore. 








ROSET CHIESE UN FOGLIO DI CARTA 
SU CUI ANDO RAPIDAMENTE A 
DISEGNARE UNA BOZZA DI QUELLO 
CHE SAREBBE POI DIVENTATO UNO 
DEI PRIMISSIMI LIVELLI DEL GIOCO 
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di Erica “moory” Mura 


ono passati poco Meno di due mesi dall'usci- 
S ta di Just Cause 4. Lasciate che vi riassuma la 

mia personale esperienza con questo nuovo 
capitolo della saga di Rico Rodriguez attraverso un 
paio di ricordi, ancora freschissimi nella mia mente. 
Stavo planando come un falco con la mia insepara- 
bile tuta alare, intenta a inseguire un gigantesco tor- 
nado diretto sulla città di Nueva Voz, quando il mio 
amico César mi ha contattata via radio in cerca di 
aiuto. Un gruppo di soldati della Mano Nera lo aveva 
bloccato a bordo della strada sul suo Stormchaser e 


JUST CAUSE 4 È CAPACE 


DI FARTI PASSARE DALL'ADRENALINA 
DELLE ECCITANTI MISSIONI 
PRINCIPALI ALLA MONOTONIA 
DELLE QUEST SECONDARIE 


IN UN BATTER D'OCCHIO 
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rischiava di non sopravvivere all'assalto. Con il vento 
tra i capelli e una musica ritmata e accattivante 

da film d'azione in sottofondo, sono letteralmente 
volata da lui in una manciata di secondi. Destreg- 
giandomi atleticamente tra rampino, paracadute, 
palloncini e mitragliatrici di ogni sorta - come una 
tamarra fusione tra Spider-Man e Sylvester Stallone 
— sono riuscita a salvarlo dalle grinfie degli spietati 


Correre non è mai un’opzione. aqurge o rn i 
rampino, tuta alare e paracadute se non si dispone di un mezzo. * 
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Attenzione, sarete sempre messi di fronte a dei bivi, 
come: sparare all’Apache o rubare l'Apache? 


LA FANTASIA È SENZA DUBBIO 
UNA DELLE NOSTRE ARMI 
MIGLIORI PER SCONFIGGERE 
L'ESERCITO DELLA MANO NERA 


n ES soLis 


° MACHAOWAXES À 


LA Pas 





Solis è divisa in quarantuno regioni. Il confine tra le nostre e 
quelle della Mano Nera è segnato con una linea rossa. 





nemici e a riportarlo in carreggiata, lasciandomi 

alle spalle una scia di cadaveri e di armi da fuoco. 
Dopodiché mi sono rimessa alle costole del tornado 
per portare finalmente a compimento la comples- 
sa operazione Windwalker, della quale però non 
vorrei svelarvi troppi dettagli (vi basterà sapere che 
non mi sono accontentata di svolazzare attorno alla 
tromba d'aria a una ragionevole distanza di sicurez- 
za). Svariati minuti più tardi, terminata la suddetta 
quest, sono tornata alle missioni secondarie. Tra | 
tanti simboli colorati presenti sulla mappa ne ho 
scelto uno ragionevolmente vicino, che consisteva 
nel recuperare un hacker da un deposito e proteg- 
gerlo durante il sabotaggio di alcuni equipaggia- 
menti nemici. Non vi nego di esser stata colta da 

un po' di sconforto: era la terza volta che il gioco mi 
chiedeva una cosa simile. Con rammarico ho cercato 
un veicolo nelle vicinanze, l'ho portato davanti alla 
serranda chiusa del garage, ho suonato il clacson 
per far uscire il prezioso alleato e l'ho portato a zonzo 
per il vasto avamposto, coprendogli le spalle da deci- 
ne di assalitori inferociti. Esattamente come le volte 
precedenti. Uno dei più grandi difetti di Just Cause 
4 è riassumibile proprio in questa sua capacità di 
farti passare dall'adrenalina generata dalle fantasio- 
se ed eccitanti missioni principali alla monotonia di 
quelle secondarie in un batter d'occhio. In appena 
25 ore sono riuscita a completare circa il 50% del 
gioco, ovvero l’intera storia, completamente over the 
top e accattivante, e una parte della lunghissima 
lista di mansioni fotocopia: armeggiare con console 
di comando, spegnere o distruggere macchinari, 
scortare prigionieri e hacker. | momenti di noia, 
amplificati dal ripetersi delle brevi cutscene riciclate, 
sono spezzati solamente da una serie di piccole sfi- 
de facoltative di guida e di volo (anch'esse piuttosto 
simili tra loro) che permettono di sbloccare nuove 
armi e mezzi da richiedere attraverso i rifornimenti 
aerei. Questa poca fantasia nel proporre obiettivi da 
portare a termine rappresenta forse la più grande 
occasione mancata per far fare alla saga un vero e 








proprio salto di qualità ed è causata, in gran parte, 
dall'ostinatezza con cui Avalanche Studios ha punta- 
to sulla soluzione open world. 


Solis è una regione fittizia del Sud America, grandis- 
sima e variegata sia come paesaggi che come clima. 
Alle sue verdi foreste si contrappongono montagne 
innevate, spiagge e zone desertiche, tutte con una 
propria fauna e flora. Al sole si alternano spavento- 
se tempeste di sabbia, di fulmini e, naturalmente, 

i cicloni con i quali dovremo più volte combattere 
(non troppo metaforicamente). Purtroppo, come in 
ogni Just Cause che si rispetti, anche Solis è finita 
nelle grinfie di un regime senza scrupoli, quello 
della comandante Gabriela Morales e dello spietato 
Oscar Espinosa. Per liberarla, persino un indistrutti- 
bile one-man-army come Rico è costretto a ricorrere 
all'aiuto della popolazione locale, impegnata in una 
vera e propria guerra civile con le vesti del colorato 
Esercito del Caos. Infiltrarci nei territori nemici per 
creare scompiglio è la chiave che ci permette di 
accrescere la “Barra del Caos" e far avanzare, così, 

il fronte alleato alla conquista di nuove porzioni di 
mappa. Nonostante il gioco ci dia la possibilità di 
spostarci in lungo e in largo a piacimento in qualun- 
que momento, questo mondo aperto non è stato 
purtroppo sfruttato a dovere. Non è possibile, per 
esempio, scegliere arbitrariamente che zone sbloc- 
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NON MANCHERANNO OCCASIONI PER 
LANCIARSI IN BATTAGLIE NAVALI 
TRA LE FLOTTE ATENIESI E SPARTANE, 
COME SEMPRE DALLA PARTE DEL 


MIGLIOR OFFERENTE 


Riconoscere i veicoli alleati non è difficile, visti i loro colori sgargianti. 
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La storia si sviluppa attraverso quattro operazioni principali: Thunderbarge, Sandstinger, Windwalker e Illapa. | 
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care tra quelle adiacenti alla nostra linea di confine 
una volta raggiunti i punti necessari. Alcune sono 
infatti indicate come propedeutiche per il raggiun- 
gimento di altre, nonostante magari necessitino 

del medesimo numero di risorse alleate per essere 
conquistate. Questo, naturalmente, aumenta arti- 
ficialmente il tempo necessario a sbloccare le varie 
parti delle quest principali e ci costringe a comple- 
tare un bel po' di quelle missioni secondarie citate in 
precedenza, usate più come riempitivo dell'immen- 
sa Mappa che come sfida per il giocatore. Più che 
l'open world, dunque, la caratteristica più interes- 
sante di Just Cause 4 è la sua struttura sandbox. 

La fantasia è senza dubbio una delle nostre armi 
migliori per sconfiggere l'esercito della Mano Nera, 
grazie alla grande libertà di azione data dall'estrema 
distruttibilità dell'ambiente e dal nostro fidatissimo 
rampino. Come una sorta di fantasioso coltellino 
svizzero, ci consente di mettere in pratica le azioni 
piu disparate combinando in svariati modi le sue tre 
parti - sollevatore, riavvolgitore e booster — e tutta 
una serie di potenziamenti sbloccabili con l'accu- 
mulo di speciali punti da tre diversi NPC. Sebbene 
possa essere usato praticamente in ogni situazione 
come arma, a nostra disposizione avremo sempre 
ogni sorta di artiglieria, recuperabile in convenienti 
casse oppure direttamente dalle mani dei soldati 
nemici. Mettere in pratica le tattiche più strampalate 
per eliminare gli avversari è l'aspetto più affascinan- 
te e divertente del gameplay, seguito a ruota dai 
test in caduta libera da altezze sempre più grandi 
per mettere alla prova il fisico sovrumano del nostro 
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Non abbiate paura di compiere le azioni più 
spericolate, Rico Rodriguez ha davvero la pelle dura. 


eroe barbuto. Non a caso, gli sviluppatori hanno più 
volte sottolineato quanto si siano ispirati a un vero e 
proprio capolavoro Moderno del genere open world 
quale The Legend of Zelda: Breath of the Wild. 








L'ultima opera di Avalanche Studios è stata portata 

a termine su un nuovo motore proprietario, l'’Apex 
Engine. Se da un lato il risultato è stato ottimo in 
termini di fisica, dall'altro non si può che constatare 
quanti pochi passi avanti siano stati fatti sul versante 
della resa grafica rispetto al capitolo precedente. 
Non solo molti degli asset che compongono le basi 
della Mano Nera sono stati abbondantemente riuti- 
lizzati, ma molte delle texture non sembrano essere 
al passo con i tempi. In più, il ritardo con il quale 
sono stati rilasciati i driver ottimizzati, accompagnati 
da una serie di patch riparatrici, non ha aiutato a pla- 
care il malcontento di molti fan della serie, delusi da 
un prodotto lontano dagli standard moderni e afflit- 
to da svariati problemi. Nonostante il gioco vanti una 
buona fluidità anche su PC non di primissima fascia, 





RAMPINO 








non sembra essere davvero ottimizzato se non per 
macchine di ultima generazione. Smanettare minuti 
interi con le impostazioni presenti nel software della 
scheda video è stato l'unico Modo per mettere una 
pezza su molti dei bug presenti (in primis i giochi 

di luce sui capelli di Rico), non riuscendo tuttavia a 
porre rimedio ad alcune pecche grossolane, come 

la qualità dell'acqua. La sensazione che si potesse e 
si dovesse fare di più in questi termini si avverte sin 
dai primi minuti di gioco. Nonostante in fin dei conti 
l'esperienza risulti cemungue molto piacevole nel 
complesso, è forse consigliabile aspettare i ritocchi 
finali da parte degli sviluppatori o, magari, qual- 

che piccolo sconto prima di mettere le mani sulla 
nuova avventura dell’impavido cacciatore di dittatori 
se Non si dispone di un hardware coi fiocchi. Nel 
frattempo, per placare la “fame d'azione”, si possono 
sempre recuperare i capitoli precedenti o stuzzicare 
la fantasia con qualche film a là The Expendables. 





È 
Li 149 


—_. 


. 


P =" È: . UN 
" ' PR 2° N 
NI ( 


x __ | 


Gabriela Morales sarà il nostro spietato 
antagonista in quest’ultimo capitolo di Just Cause. 
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Il rampino può essere configurato con tre tipi diversi 
di settaggi, intercambiabili in qualsiasi momento. 
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| a fortuna aiuta gli audaci, dicono, ma la dea 
fi bendata pare non disdegnare neppure quei 
i videogiochi capaci di crearsi nel corso degli 


anni un discreto culto. Prendiamo Darksiders, proge- 
nie di una Vigil Games desiderosa di emulare Zelda 
e del riconoscibilissimo tratto di Madueira; una serie 
apparentemente condannata a rimanere priva di un 
epilogo a causa della bancarotta di THQ, salvata tut- 
tavia da Nordic Games (THQ Nordic adesso) e ripor- 
tata in carreggiata dal nuovo studio GCunfire Games, 
provvidenzialmente formato da buona parte dei ve- 
terani che diedero il via alla saga nel 2010 con l'avven- 
tura di Guerra. Questo terzo capitolo si apre proprio 
davanti a lui, ma se avete seguito la vicenda saprete 
bene che il bellicoso Cavaliere color cremisi non se la 
passa bene, incatenato al cospetto del dispotico Arso 
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Consiglio. Guerra è infatti considerato responsabile 
di aver causato un'apocalisse prematura, scombus- 
solando gli equilibri tra Paradiso e Inferno. Sotto il 
suo sguardo determinato ma impotente il compito 
di risolvere la situazione viene affidato nelle mani 
della sorella Furia che, con il tatto del consanguineo 
caritatevole delle grandi occasioni, accetta, a patto di 
essere nominata capitano dei cavalierie comandare 
una volta per tutte quegli smidollati dei fratelli. 








SEVEN DEADLY SINS 

Il bersaglio di Furia è rappresentato nientemeno 
che dai Sette Peccati Capitali, ovvero i principali boss 
all'interno di una trama che nasconde sviluppi deci- 
samente più contorti di quanto inizialmente venga 
mostrato al giocatore. Mettendo immediatamente 
le mani avanti, mi preme dichiarare che la scrittura 
di Darksiders Ill è tutto fuorché stellare, e si limita a 
inserire nuove tessere all'interno di un puzzle in co- 
struzione sin dal primo capitolo; con ogni probabili- 









LA SCRITTURA DI DARKSIDERS III 
E TUTTO FUORCHE STELLARE, 
E SI LIMITA A INSERIRE NUOVE TESSERE 
ALL'INTERNO DI UN PUZZLE 
IN COSTRUZIONE SIN DAL 
PRIMO CAPITOLO 


tà tutti i nodi torneranno al pettine con il prossimo 
episodio, ma per adesso non aspettatevi di rimanere 
a bocca aperta davanti a una trama mozzafiato. 

Non è solo questione di sceneggiatura, ma anche di 
direzione artistica, giacché appare subito lapalissia- 
na l'assenza di Madureira nel team creativo. Al di là 
di personaggi ereditati dai precedenti capitoli come 
Vulgrim o “Martello Nero” Ulthane (qui nel ruolo di 
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I Peccati Capitali sono solo una parte dell'intreccio ordito dall’Arso Consiglio. 


fabbro per migliorare l'arsenale di Furia), Cunfire 
Games ha cercato di imitare la sgargiante tavoloz- 
za tipica dei lavori di “Mad” con risultati altalenanti 
che variano a seconda dello scenario, favorendo 

i paesaggi più astratti che si dimostrano ben più 
interessanti rispetto alle grigie e Martoriate distese 
urbane. Una cura altrettanto incostante è riservata 
anche alla caratterizzazione dei personaggi, una 
leggerezza che rende le apocalittiche peregrinazioni 
di Furia un'avventura meno interessante di quanto 
sarebbe potuto effettivamente essere. | Sette Pec- 
cati vantano una rappresentazione grafica egregia 
che difficilmente viene accompagnata da una 


DARKSIDERS Ill 


a 
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te grintosa fallisce a descrivere. Detto questo, il gioco 
riesce comunque a convincere grazie alla collaudata 
formula a base di esplorazione, enigmi e combatti- 
menti. Se | primi due Darksiders prendevano spunto 
da The Legend of Zelda, il terzo capitolo pare inten- 
zionato seguire le orme di Metroid, continuando a 
tutti i costi con il lusinghiero paragone nintendiano. 
Il mondo di gioco appare dunque come un enorme 
dungeon di per sé piuttosto lineare, pronto però a 
rivelare numerose aree a prima vista precluse che 
verranno rese accessibili a tempo debito con l'ac- 


scrittura di spessore, tramutando antagonisti poten- Quando la furia di Furia (uhuh!) sale al massimo, il Cavaliere 


zialmente formidabili in un gruppo di cattivi usa e 
getta dove l'unico guizzo proviene forse dal carisma- 
tico Lussuria, mentre la stessa protagonista è un 
rancoroso stereotipo bipede, fedele sicuramente al 
nome che porta ma priva di una evoluzione degna 
di nota durante il corso dell'avventura. Rimane un 
personaggio interessante grazie all'ottimo doppiag- 
gio italiano, capace di rimarcare con successo la sua 
indole e donare anche ad altri personaggi quello 
spessore extra che una scrittura non particolarmen- 


Il solito, venale Vulgrim. 


può brevemente trasformarsi in questo invulnerabile avatar. 


SE | PRIMI DUE DARKSIDERS 
PRENDEVANO SPUNTO DA THE 
LEGEND OF ZELDA, IL TERZO 
PARE INTENZIONATO SEGUIRE 
LE ORME DI METROID 
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L'uso dei colori convince quasi sempre. 


quisizione di specifiche abilità, il tutto scongiurando 
sin dalle prime battute lo spettro del backtracking 
in modo indolore grazie a un capillare sistema di 
teletrasporto chiamato Varchi Serpentini. 


La sfida che Furia si troverà a fronteggiare si presenta 
del resto più IMpegnativa rispetto a quanto speri- 
mentato dagli illustri fratelli: se il sistema di combat- 
timento dei precedenti Darksiders pareva quasi una 
formalità, Gunfire Games ha deciso di aggiungere 
Un po' di pepe lasciandosi contaminare dalle opere 
di Hidetaka Miyazaki. L'influenza del papà della serie 
Souls è dunque evidente in tutti gli aspetti del gioco: 
Furia utilizza le anime dei nemici caduti come valuta 
universale, da barattare presso il fluttuante spirito 
Vulgrim in cambio di punti abilità con cui salire di 
livello e altra mercanzia. Sono addirittura presenti gli 
equivalenti delle anime da conservare nell'inventario 
e consumare al momento opportuno per ottenere 
moneta di scambio extra, così come il corrispettivo 
della fiaschetta Estus, qui interpretato dal cosiddetto 
Riposo del Nephilim, ovvero un limitato consumabile 
che svolge la medesima funzione. Principalmente, 
però, l'aspetto che ha beneficiato maggiormente di 
questa declinazione è proprio la difficoltà genera- 

le: Furia è tosta nel suo look da eroina Image della 
prima ora, ma deve prestare molta attenzione ai 
nemici che la circondano, specialmente all’inizio della 
sua avventura. Basta infatti abbassare la guardia per 
ritrovarsi circondati da mostruosità pronte a elimi- 
narci con pochi colpi, condannandoci a una mesta 




















dipartita che ci costringerà a rinascere nel Varco più 
vicino e percorrere i nostri passi a ritroso per recupe- 
rare le anime perse, esattamente come da copione. 
Non si tratta però di una sfida snervante per diversi 
motivi: in primis, i quattro livelli di difficoltà iniziali 
garantiscono un impegno adatto bene o male a tutti, 
mentre la naturale predisposizione al crowd control 
di Disprezzo - la frusta di Furia — offre un versatile 
stile di combattimento a medio raggio, efficace sia 
contro i gruppi di nemici che nei duelli. Poi ci sono 

i consumabili, recuperabili con discreta abbondan- 
za sul campo di battaglia e destinati a concedere 
potenziamenti temporanei con cui affrontare a testa 
alta gli avversari più tosti; come avviene però spesso 
in questo tipo di giochi, la maggiore difficoltà risiede 
nel trovare un Momento di pausa in cui attingere alle 
scorte in santa pace senza ricevere invece un colpo 
fatale. L'unico neo è la telecamera veramente troppo 
ravvicinata che a volte rende davvero complicato 
tenere sotto controllo agglomerati di avversari par- 
ticolarmente numerosi, nonostante appositi indica- 
tori cerchino di fare del loro meglio per segnalare la 
direzione da cui arriverà il prossimo colpo. 














L'INFLUENZA DI HIDETAKA 
MIYAZAKI E EVIDENTE IN TUTTI 
GLI ASPETTI DEL GIOCO 


Sotto il versante puramente ludico, possiamo dun- 








que affermare con discreta sicurezza che Darksiders QUAN DO UN INDOVINELLO 

Ill appare più impegnativo e appagante rispetto ai MAGISTRALMENTE ORCHESTRATO 

capitoli precedenti senza però cedere alla frustra- SI SPOSA CON ATTIMI DI OTTIMO LEVEL 
d | i del giocat 

at DESIGN, LA SODDISFAZIONE 

cente, riuscendo brillantemente nell'arduo compito E DAVVERO PARECCHIA 


di mantenere alto l'interesse durante tutta l'avven- 
tura. È anche merito delle Forme che Furia conqui- 
sterà durante il suo viaggio, destinate a garantire un 
significativo aumento delle opzioni marziali e fornire 
gli strumenti e le abilità con cui il cavaliere potrà 
farsi strada verso i più reconditi angoli del mondo 

di gioco. Per fare un esempio, la Forma del Fuoco 

la renderà tutt'una con le fiamme, concedendo un 
incolume passaggio sulla lava e trasformandola al 
contempo in una cometa incandescente durante 

il salto per proiettarla verso altezze inimmaginabili, 
mentre quella della Stasi le permetterà di cam- 
minare come se nulla fosse sugli specchi d'acqua, 
congelandone la superficie a ogni passo. Le cose 

si faranno interessanti una volta riunite tutte le 
Forme, che potranno essere alternate a piacimento 
per risolvere puzzle più complessi e stimolanti; nei 
momenti in cui un indovinello magistralmente or- 
chestrato si sposa con attimi di ottimo level design, 
la soddisfazione che ne viene è davvero parecchia. 
La situazione diverrà anche più complessa (nonché 
intrigante) una volta messe le mani su un'arma 

da lancio chiamata Salvezza, marginalmente utile 
in combattimento ma destinata a trovare la sua 
dimensione ideale a un livello più cerebrale, giacché 
può essere “imbevuta"” del potere delle Forme per 
interagire con elementi del fondale collocati fuori 
dalla portata di Furia, mettendo alla prova il colpo 
d'occhio del giocatore in Mappe contraddistinte da 
una buonissima verticalità. % 























ato a Philadelphia, classe ‘74: Joe Madureira 








è probabilmente l'assenza più eclatante nella 
neonata Gunfire Games, lo studio sorto dalle ceneri 
della stessa Vigil Games che aveva fondato assieme 
a David L. Adams e compagni, dopo aver lasciato 
NC Soft. Disperso assieme ai vecchi amici a seguito 
dello smembramento di THO, Mad ha fondato 
Airship Syndicate assieme al vecchio collega Ryan 
Stefanelli, Io studio responsabile del gioco di ruolo 
a turni Battle Chasers Nightwar, seguito spirituale 
di un fumetto terminato prematuramente all'alba 
del nuovo millennio, quando Joe Madureilra si era 
semplicemente stancato di dedicarsi alle nuvole 
parlanti e appariva ben deciso a traghettare la sua 
arte verso il Mondo dei videogiochi. Tra i primi risul- 
tati di tale vocazione annoveriamo Gekido, brawler 
realizzato dai nostri compatrioti di NapsTeam su 
PSX per cui Joe cura le illustrazioni, senza ovvia- 
mente scordare i primi due Darksiders. Per il terzo 
capitolo, purtroppo, il nostro ha creato solamente il 
character design di Furia, con risultati evidenti. 
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a popolarità del genere dei tattici a turni è 
[N balzata alle stelle negli ultimi anni, basta 

sfogliare la rivista che avete tra le mani per 
scoprire che quello che state leggendo non è l'unico 
articolo dedicato a un'opera appartenente a questa 
tipologia di videogiochi. Il merito è va sicuramen- 
te attribuito a Firaxis Games, che grazie a XCOM: 
Enemy Unknown ha fatto da apripista, spianando 
la strada a un vero e proprio rinascimento della 
strategia a turni a sfondo tattico, dimostrando che i 
giocatori hanno sempre più voglia di muovere una 
serie di unità su una scacchiera virtuale. È proprio su 
questo sentiero che ci imbattiamo in Mutant Year 
Zero: Road to Eden, un titolo che tuttavia si discosta 
leggermente dalla formula classica per mettere a 
frutto l'esperienza accumulata dai fondatori di un 
piccolo studio di sviluppo scandinavo- The Bear- 














NON È DA TUTTI | GIORNI 
TROVARSI A CONTROLLARE 
UN'ANATRA ANTROPOMORFA COL 
BECCO RATTOPPATO CON DEL 


NASTRO ISOLANTE 


40 The Games Machine Febbraio 2019 





ded Ladies - nella partecipazione ai lavori su alcuni 
titoli della saga di Hitman. È così che questo team 
indipendente ha deciso di aggiungere una forte 
componente stealth alla ricetta tradizionale, dando 
vita a un ibrido a senza alcun dubbio curioso. 


LE CENERI DELLA CIVILTA 

Iniziamo subito col mettere in chiaro che l'opera 
confezionata da The Bearded Ladies ha dalla sua un 
carisma eccezionale, d'altronde non è da tutti i giorni 
trovarsi a controllare un'anatra antropomorfa col 
becco rattoppato con del nastro isolante (“duck tape" 
per gli anglofoni, e già qui...) o un ibrido uomo/maiale 
inaspettatamente intelligente e introspettivo. Il vide- 
ogioco di questo team di sviluppo accolto sotto l'ala 
protettrice di Funcom è pieno zeppo di chicche che 
lasciano trasparire una passione decisamente fuori 
dal comune, le quali donano al gioco una profondità 
incredibile. | costanti scambi di battute tra i diversi 
membri della squadra che vaga tra le verdeggianti 
foreste di una Svezia post-apocalittica sono sempre 
affascinanti e ben scritti, e non nego che a volte sono 
riusciti a strapparmi più di un sorriso. Eppure vi è 
anche spazio per una vena profondamente dramma- 
tica. Le vicende di Mutant Year Zero: Road to Eden 

si svolgono in un mondo devastato da un conflitto 
termonucleare globale, nonché da pestilenze e ma- 
lattie incurabili che hanno decimato l'umanità, ora 
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L'Arca funge da hub presso il quale acquistare equipaggiamento, 
migliorare le armi e sbloccare nuove abilità. 


costretta a sopravvivere in accampamenti sempre solo saper combattere, bisogna anche essere in grado 
a corto di risorse. Uno di questi è l'Arca, un enorme di distinguere le battaglie che è possibile affrontare 
ammasso di lamiere al cui interno hanno trovato da quelle che, invece, è opportuno evitare per non fare 
rifugio alcuni degli ultimi esseri umani presenti sulla una brutta fine. La componente stealth si concretizza 
faccia della Terra. Tuttavia, tra loro vivono anche dei quindi nella fase esplorativa delle diverse porzioni in 
mutanti, come il massiccio suino Bormin o il pennuto cui è suddivisa la Mappa della regione: piccoli settori 
Dux: proprio grazie alle loro mutazioni genetiche e caratterizzati dalla vegetazione che ha cominciato a 
all'innato spirito di sopravvivenza, questi ultimi sono i reclamare le rovine della civiltà che fu, in un susseguir- 
più adatti a vestire i panni di stalker per avventurarsi si di aree forse un po' troppo simili tra loro, d'altronde 
nella Zona contaminata alla ricerca di cibo e altre la quasi totalità dell'avventura si svolge nei caratte- 
risorse necessarie al sostentamento dell'Arca. Ben ristici boschi svedesi, con qualche breve incursione 
presto ci si rende conto che i territori che circonda- 


no l'insediamento sono estremamente pericolosi, ’ a 
questo perché - a causa delle radiazioni - gran L'interfaccia è ben congegnata dal momento che espone 


parte dell'umanità si è trasformata in temibili ghoul tutte le informazioni necessarie in modo chiaro e pulito. 


sempre affamati, pronti a tutto pur ostacolare l'opera Se | £ 
ci 


degli stalker e, come fine ultimo, conquistare l'Arca n 
per poi raderla al suolo. 
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MUOVERSI CON CAUTELA 
Per riuscire a sopravvivere alla Zona e portare a termi- Sa 
ne l'importantissima missione affidataci dall'Anziano 

dell'Arca — di cui non farò alcun cenno per evitare di 

incorrere in qualche spoiler involontario - non basta 
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TERMINA IL TURNO 
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Ogni unità può svolgere solo due azioni, ma sparare pone immediatamente fine al turno. 


in bunker sotterranei e fattorie da tempo in disuso. 
Mentre si vaga per le selve scandinave, magari per 
raccogliere materiali o portare a termine l'obiettivo di 
turno, ci si imbatte spesso nelle ronde dei nemici. In 
questo senso Mutant Year Zero appare leggermente 
diverso rispetto agli altri tattici a turni sulla piazza, 
questo perché garantisce al giocatore l'opportunità di 
evitare lo scontro (tranne quelli necessari al prosieguo 
dell'avventura), oppure di debilitare le forze nemiche 
attaccando le unità isolate dal resto del gruppo, per 
poi sferrare l'offensiva sui nemici rimasti. Un sistema di 
gioco sulla carta senza dubbio affascinante, tuttavia è 
doveroso evidenziare alcune perplessità. L'approccio 
stealth è valido solo se si riesce a eliminare il bersaglio 
prima che questi possa avvisare i suoi compagni, 
solitamente portando a termine l'imboscata in un 
singolo turno senza fare alcun rumore, o perlomeno 
riuscendo a stordirlo sfruttando le peculiarità di alcune 
armi o le abilità speciali dei Membri della squadra 
sotto il nostro controllo. Va da sé che avendo tutte le 
azioni offensive una percentuale di successo variabi- 
le, non sempre si riesce a completare l'agguato nel 
migliore dei Modi; senza considerare che in diversi casi 
ho riscontrato l'impossibilità matematica di riuscire 
ad abbattere un nemico in un solo turno dal mo- 
mento che la somma dei danni della armi silenziate a 
disposizione risultava inferiore alla salute del bersaglio, 
nonostante le stesse armi fossero state potenziate al 
massimo. A ciò bisogna aggiungere che le imboscate 
si possono preparare soltanto prendendo in conside- 
razione i pattern di movimento predefiniti degli av- 
versari. Non vi è in alcun modo la possibilità di attirare 


i nemici in aree isolate, questo perché Mancano gli 
strumenti per farli deviare dalle loro routine. Tutta la 
fase di pianificazione si basa quindi sull'individuazione 
dell'unica Modalità di assalto progettata dagli svilup- 
patori, a meno che non abbiate intenzione di affronta- 
re la totalità dei nemici presenti in un singolo settore 
della Mappa, magari perché allertati da un agguato 
finito male. Manco a dirlo, si tratta di un eventualità 
sconsigliabile: in questo caso i combattimenti non 
sono impossibili, ma il livello di difficoltà è decisamen- 
te elevato proprio perché gli sviluppatori hanno spinto 
molto sull'approccio stealth, facendo sì che gruppi nu- 
merosi di nemici rappresentino una sfida abbastanza 
ardua da far prediligere la furtività. Ai combattimenti 
bisogna quindi avvicinarsi con intelligenza, cercando 
di sfruttare ogni elemento delle arene, come le coper- 
ture in grado di spezzare la linea di vista o le posizioni 
sopraelevate dal quale colpire con maggiore efficacia 
grazie a un aumento della possibilità di infliggere dan- 
ni critici. Peccato che Mentre si gioca si abbia sempre 
l'impressione che la struttura di Mutant Year Zero: 
Road to Eden non valorizzi al meglio le potenzialità di 


AI COMBATTIMENTI BISOGNA 
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un approccio stealth, limitando non poco le opzioni a 
disposizione del giocatore. 


PROGRESSIONE GENETICA 

Tra l'altro c'è da segnalare anche una certa pigrizia 
nella caratterizzazione ludica dei membri del team e 
nel relativo sistema di progressione. Se sul versante 
della personalità dei cinque componenti della squa- 
dra non è davvero possibile muovere alcuna critica 
negativa, non si può dire lo stesso quando si dà il via 
alle danze e si schierano i personaggi sul campo di 
battaglia. Spesso gli skill tree propongono le Mede- 
sime abilità da sbloccare, sia attive che passive, con 
solo alcune piccole variazioni: per esempio un solo 
personaggio è dotato di capacità psichiche, mentre 
l'abilità di effettuare un'azione offensiva dopo uno 
scatto è condivisa da molti, così come la mutazione 


I nemici robotici sono i più coriacei e pericolosi, 
meglio avere sempre con sé qualche granata EMP. 
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MUTANT YEAR ZERO: ROAD TO EDEN 
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Alle armi si possono applicare modifiche che 
impattano sull'entità dei danni inflitti o sulla gittata. 
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VI È UNA SCARSISSIMA VARIETÀ 
DI ARMI E POTENZIAMENTI PER LE 
STESSE, PER NON PARLARE DEI 
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NEMICI DA AFFRONTARE 





che fa spuntare delle ali temporanee o quella che ren- 
de più facili i Movimenti in verticale sono entrambe 
presenti in più di uno skill tree. Vi è poi una scarsis- 
sima varietà di armi e potenziamenti per le stesse, 

per non parlare dei nemici da affrontare. Nel corso 
della quindicina di ore necessarie a portare a termine 
l'avventura (qualcosina in più se si vuole esplorare 

per bene i livelli e raccogliere tutti i collezionabili) ci Si 
ritrova a combattere sempre contro gli stessi ghoul 
o- nelle fasi più avanzate - nemici robotici, rendendo 
ogni scontro fin troppo simile al precedente, laddove 
l'unica differenza è rappresentata da un valore di pun- 
ti vita crescente man mano che ci si avvicina ai titoli di 
coda. In definitiva, Mutant Year Zero: Road to Eden è 
un gioco con una fortissima personalità che si concre- 
tizza nell'eccezionale caratterizzazione del Mondo di 
gioco e dei personaggi che lo popolano. Peccato che 
le fondamenta su cui si poggia questo tattico a turni 
in salsa stealth siano leggermente scricchiolanti, ciò 
non toglie che l'opera prima di The Bearded Ladies 
sia comunque in grado di divertire per tutta la sua 
durata. Ecco, Magari la prossima volta sarebbe il caso 
di riporre nel gameplay la stessa cura riservata all'im- 
pianto narrativo. Piccola nota conclusiva: nella localiz- 
zazione italiana sono presenti alcuni errori grossolani 
dovuti alla traduzione letterale e spesso sbagliata di 
alcuni termini che nell'idioma dantesco presentano 
molteplici accezioni rispetto ai relativi termini inglesi. # 
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uando si parla di Warhammer 40.000 è 
[0] molto facile che la mente balzi imme- 

diatamente ai possenti Space Marine, 
gli impavidi soldati geneticamente modificati 
dell’Imperium sempre pronti a lanciarsi nella 
mischia per proteggere l'umanità da ogni sorta di 
minaccia. Eppure la galassia del quarantunesimo 
millennio è estremamente sfaccettata e varia: non 
solo esistono frange eretiche corrotte dai poteri 
del Caos, per non parlare delle numerose razze 
aliene che popolano l'universo, ma anche all'inter- 
no della società umana sono presenti altre fazioni 
più o meno conosciute. Una di queste è l'Adeptus 


IL PIANETA NON È ALTRO CHE UN 
MONDO-TOMBA DEI NECRON, IL 
LUOGO DI DIMORA DI INNUMEREVOLI 
GUERRIERI DI QUESTA RAZZA DI AUTOMI 
ANTICHISSIMI PRIVI DI VOLONTA 
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Mechanicus: per la prima volta protagonista di un 
videogioco, questa congrega paragonabile a un 
ordine di monaci guerrieri si occupa di custodi- 
re la tecnologia che precede l'Eresia di Horus, di 
costruire e mantenere l'arsenale che foraggia la 
guerra eterna, nonché di ricercare la conoscenza 
per l'Imperium e per l'Omnissia, l'enigmatico Dio 
Macchina venerato dal Culto Mechanicus. 


L'Adeptus Mechanicus arriva su Silva Tenebris 
per mazzuolare per bene un po’ di Necron. 








TRA UN COMBATTIMENTO E 
L'ALTRO BISOGNA AFFRONTARE 
EVENTI DA RISOLVERE 
SCEGLIENDO LA SCELTA 
PIU IDONEA ALLE REGOLE 
DI INGAGGIO DELLA MISSIONE 


Tramite un'apposita schermata è possibile modificare 
l'intero equipaggiamento dei singoli tecnopreti. 


RISVEGLIO DAL SONNO ETERNO 

La ricerca della conoscenza è ciò che porta uno stuolo 
di tecnopreti sotto il comando del Magos Dominus 
Faustinius nell'orbita di Silva Tenebris, un pianeta di- 
menticato dall'umanità dalla cui superficie provengo- 
no segnali della presenza di altri membri dell'Adeptus 
Mechanicus. Basta una prima analisi accurata del 
corpo celeste per scoprire che Silva Tenebris nascon- 
de un segreto raccapricciante: il pianeta non è altro 
che un Mondo-tomba dei Necron, il luogo di dimora 
di innumerevoli guerrieri di questa razza di automi 
antichissimi privi di volontà, ibernatisi in attesa del 
momento propizio per conquistare la galassia intera. 
L'obiettivo della Missione cambia immediatamente: 
diventa quindi essenziale agire in fretta per evitare 
che il risveglio di milioni di alieni possa mettere a 
ferro e fuoco le stelle. Warhammer 40.000: Mecha- 
nicus svela sin da subito le sue carte, mettendoci al 
comando di un manipolo di tecnopreti e della relativa 
coorte di soldati Skitarii (esseri umani con impianti 
cibernetici più o Meno sviluppati) in una disperata 
corsa contro il tempo, al fine di sventare la minaccia 
dei guerrieri metallici e sigillare per sempre le struttu- 
re sotterranee che ospitano i sarcofagi dei Necron. In 
termini ludici, ciò significa che il tempo a disposizione 
è estremamente limitato, costringendoci a valutare 
attentamente quali missioni intraprendere prima che 
l'indicatore delle truppe risvegliate raggiunga il cento 
percento. È quindi impossibile affrontare tutte le oltre 
cinquanta missioni in una sola partita dal momento 
che si ha il tempo di portarne a termine poco più di 
una trentina, e solo nel caso in cui si riescano a sfrut- 
tare al meglio le varie occasioni senza impantanarsi in 
scontri lunghissimi. Da questo punto di vista, l'opera 
di Bulwark Studios può contare su un discreto tasso 
di rigiocabilità, questo perché nelle partite successive 
si puÒ puntare a variare il proprio approccio esploran- 
do linee narrative diverse assieme alle relative serie 

di missioni. Sì perché Warhammer 40.000: Mecha- 
nicus è un tattico a turni un po' anomalo. Non siamo 
di fronte a un emulo di XCOM, dove eventi casuali 

















WARHAMMER 40.000: MECHANICUS 
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Occhio alle armi ad area d'effetto: il fuoco amico 
potrebbe ferire, o addirittura uccidere, le vostre unità. 





e narrazione emergente sono all'ordine del giorno, 
bensì ci ritroviamo ad accettare incarichi proposti dal 
nostro seguito di Magi e Dominus, un vero e proprio 
consiglio di guerra che offre suggerimenti e si pro- 
diga di indicare le Modalità con le quali affrontare la 
minaccia dei Necron, andando a influenzare persino 
le regole di ingaggio di ogni missione. 





DISCESA NEL CUORE DELLE MACCHINE 
Una volta stabilito quale incarico seguire, è il Momen- 
to di decidere quali unità far sbarcare su Silva Tenebris. 
Inizialmente avremo a disposizione soltanto due tec- 
nopreti e una schiera virtualmente infinita di servitori, 
questi ultimi sono poco più che carne da Macello, 
senza alcuna capacità di attaccare dalla distanza e con 
capacità offensive davvero ridicole in corpo a corpo. 
Man mano che si procede nella campagna vengono 
sbloccati ulteriori tecnopreti - da potenziare a piaci- 
mento sfruttando le risorse recuperate nelle Missioni 
— e unità di supporto più avanzate, dalle avanguar- 

die skitarii armate di fucili ad arco ai poderosi robot 
kastelan con combustor (una sorta di lanciafiamme 
pesante). Dopo aver scelto i Membri dello strike team, 
tenendo bene in considerazione le informazioni de- 
scritte nel briefing, è il momento di guidare il gruppo 
all'interno di una delle tante installazioni Necron 
disseminate sul pianeta, una sorta di dungeon al cui 
interno si nascondono le insidie più disparate. Tra un 





Ogni evento prevede la presenza di più opzioni dalle quali 
selezionare quella che si pensa sia la più idonea alla situazione. 
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Un antico robot Kastelan, senza dubbio una delle armi migliori a disposizione del Culto Mechanicus. I 


combattimento e l'altro, infatti, bisogna fare i conti con 
degli eventi solo in apparenza casuali da risolvere sce- 
gliendo la scelta più idonea alle regole di ingaggio del- 
la missione. Sbagliare l'approccio potrebbe significare 
il danneggiamento di alcune unità, subire malus nello 
scontro immediatamente successivo, o addirittura un 
incremento delle truppe risvegliate su tutto il pianeta. 
E possibile che vi troviate di fronte a delle scritture 
geroglifiche: a questo punto è possibile studiarle per 
carpirne i segreti, distruggere tutto, oppure pregare 
l'Omnissia affinché liberi Silva Tenebris dalla corru- 
zione. Così, su due piedi, potrebbe sembrare difficile 
operare una scelta, ma se — per esempio - l'obiettivo 
della Missione è l'accumulo di conoscenza, è chiaro 
che studiare le scritture Necron sia l'unica opzione 
percorribile. Nulla è lasciato al caso, e ciò lo si capi- 

sce soprattutto sul campo di battaglia. Dopo essersi 
imbattuti nel nemico tra gli angusti corridoi di questa 
o quella necropoli, le schermaglie si risolvono come 

in un qualsiasi tattico a turni Moderno, salvo un'unica 
differenza. Il caso, per l'appunto, non esiste. Niente 
percentuali: se il nemico è entro la gittata dell'arma 
ed è sulla linea di vista, allora il colpo va sicuramente 

a segno. A variare casualmente è solo il danno inflitto, 
che dipende dal range minimo e massimo dell'arma 
utilizzata, nonché dall'eventuale armatura dell'unità 
bersaglio, la quale riduce le ferite subite di un am- 
montare pari al valore della protezione. Ciò significa 
che l'elemento fortuna ha una rilevanza praticamente 
insignificante nell'economia del combattimento, di 
conseguenza tutto dipende dal Movimento e dal 
posizionamento delle varie unità, un po' come in una 


Sviluppatore / Publisher =) {e] BIPZI 


Bulwark Studios / 
Ne|Ssiefex.@islpal=S 

|A d=y 47/40 E SOPACROI 

[Tei 1/144-A(<]1|-WA\SSISIONIO 
TIT ATe] EX] deNSSStalia 


Configurazione di prova 
Intel i5 5,560Hz, 8 GB RAM, 
Nvidia GeForce GTX 970 


46 The Games Machine Febbraio 2019 


partita a scacchi, dove però la regina è dotata di una 
decina di servo-braccia Meccaniche e può vaporizzare 
i pedoni con un potentissimo fucile plasma. 


METALLO REDIVIVO 

Stupisce poi la cura con la quale sono state imple- 
mentate le diverse unità dei Necron. | giocatori di 
Warhammer 40.000 riconosceranno sicuramente gli 
iconici guerrieri con arma Gauss, o gli immortali con 
armi pesanti, per non parlare dei terrificanti scorticati 
che indossano le pelli dei nemici uccisi, i cryptek, i 
distruttori, gli scarabei... ognuno di essi è stato traspo- 
sto all'interno del gioco affinché potesse in qualche 
Modo ricordare le controparti del gioco da tavolo. 
Non mancano nemmeno | protocolli di rianimazione: 
portare a zero i punti vita dei Necron non basta per 
ucciderli definitivamente, già perché sono in grado 

di riassemblarsi automaticamente dopo un certo 
quantitativo di turni e tornare a combattere come se 
nulla fosse accaduto. Per eliminarli una volta per tutte 
basta colpirli di nuovo dopo la loro disattivazione, 
oppure bisogna mettere fuori combattimento tutti gli 


LE SCHERMAGLIE SI RISOLVONO 
COME IN UN QUALSIASI TATTICO A 
TURNI MODERNO, SALVO UN'UNICA 
DIFFERENZA: IL CASO NON ESISTE 





Com'è, come gira alcuno. Da segnalare solo 
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riguardano la sostanziale ripetitività delle situazioni 

di combattimento, nonostante il gioco si sforzi di ag- 

giungere sempre più variabile sotto forma di tipologie 

di unità nemiche sul campo, e una curva di difficoltà 

in caduta libera dopo la prima metà della campagna. 

Se all'inizio bisogna gestire al meglio le proprie truppe 

per evitare di essere sopraffatti dagli xenos, ogni mis- 

sione diventa una passeggiata una volta sbloccati altri savitosi d0) noiesif? 
tecnopreti e aver racimolato un discreto quantitativo 

di risorse. Le uniche eccezioni sono rappresentate 

dagli scontri con i cinque boss, ognuno a capo di una 

determinata regione del pianeta. Questi combatti- 

menti sono di gran lunga i più IMpegnativi, nonché 

quelli più coinvolgenti sul versante della resa scenica, 

con tanto di filmati introduttivi e scambi di battute 

nel bel mezzo della mischia. Il merito va senza dubbio 

a Ben Counter, tra i più apprezzati autori di remanzi 

della Black Library (la linea narrativa su Warhammer 

40.000 curata direttamente da Games Workshop), 

il quale si è occupato di tutto ciò che riguarda il 

background, la scrittura dei dialoghi e la stesura della 

sceneggiatura del gioco. Insomma, siamo di fronte 

a un videogioco che gli appassionati di tutto ciò che 


gravita attorno al Tetro Millennio dovrebbero tenere Ogni dungeon è formato da più stanze: esplorarle tutte è possibile 
seriamente in considerazione. ® ma porta via tempo prezioso in vista delle missioni successive. 
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Ila fine ci siamo: è davvero arrivato il mo- 
mento di mettere le mani sulla versione SOLAMENTE IL PRESCELTO È IN GRADO DI 
| di Und Id A dant, sebbe- 
ne completo” sia forse un'esagerazione. Purtroppo, —_—RIUNIRE NUOVAMENTE LE TRE RAZZE PER 
dopo le tante promesse, OtherSide Entertainment SVENTARE L'ECATOMBE CHE COLPIREBBE 
non è riuscita a soddisfare le aspettative dei fan, TUTTE LE DIMENSIONI IN CASO THYPON 


consegnando al mercato un prodotto che difficil- RIUSCISSE A LIBERARSI 


mente potremmo definire finito al cento percento. 


IMMERSIONE 

La nostra avventura ha inizio quando, nei panni 
dell’'Ascendant, ci risvegliamo all’interno dell’Abisso 
Stigio, una dimensione sotterranea dove è impri- 
gionato il temibile Typhon, una creatura malvagia 
che, approfittando dei crescenti dissapori nati tra 


Ascendant è quindi l'unificazione delle fazioni e la 
ricerca di sette chiavi disseminate negli altrettanti 
livelli dell’Abisso Stigio, il tutto al fine di elimina- 
re una volta per tutte la minaccia rappresentata 


le fazioni che lo hanno imprigionato secoli addie- 
tro, sta per liberarsi dalle catene che lo tengono 
intrappolato. Il rischio che Thypon riesca a fuggire 
dall'eterna prigionia è quindi concreto, e solamente 
il prescelto è in grado di riunire nuovamente le tre 
razze al fine di sventare l'ecatombe che colpirebbe 
tutte le dimensioni in caso Thypon riuscisse a libe- 
rarsi. In termini ludici, ciò si traduce in un sistema 
di reputazione tramite il quale vengono accumulati 
punti dopo aver portato a termine degli incarichi 
per le relative fazioni. Guadagnando abbastanza 
reputazione riusciremo a conquistare la fiducia 
delle diverse razze, stando bene attenti a tenere 
d'occhio il Contatore dell'Apocalisse che indica 

il potere accumulato gradualmente da Typhon, 

e quindi anche la difficoltà delle sfide da affron- 
tare nei vari dungeon. Lo scopo di Underworld 


da Typhon. Nello spirito degli immersive sim più 
classici, come affrontare le missioni che ci vengono 
affidate dipende unicamente dallo stile di gioco Su 
cui abbiamo deciso di plasmare il nostro avatar. l| 
gameplay emergente è alla base di ogni scampa- 
gnata nell’Abisso, laddove il level design che alter- 
na corridoi claustrofobici ad aree particolarmente 
ampie riesce a fornire tutti gli strumenti necessari 
a portare a termine il proprio incarico, magari lan- 
ciandosi nella mischia imbracciando la spada, op- 
pure utilizzando un approccio furtivo spegnendo 
bracieri e altre fonti di luce con gli strumenti a pro- 
pria disposizione, il tutto al fine di evitare di entrare 
nelcampo visivo dei nemici. Oppure, perché no, si 
può sfruttare la magia combinando rune arcane 
per lanciare potenti incantesimi, ma nessuno ci 
vieta di impiegare uno stile adattivo combinando 
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I PROBLEMI DI UNDERWORLD 
ASCENDANT RISIEDONO 
QUASI ESCLUSIVAMENTE IN 
UNA REALIZZAZIONE TECNICA 
SPESSO ALTALENANTE 


eat dI 


varie forme di combattimento, magari sfruttando 
l'ambiente a proprio vantaggio. Non manca nem- 
meno una progressione del personaggio tramite 
apposito skill tree diviso in tre rami di abilità ben 
distinti: combattimento, magia e furtività. 


ANNEGAMENTO 

Fin qui si potrebbe soltanto obiettare che il gioco 
non brilli certo per originalità. Peccato che i pro- 
blemi di Underworld Ascendant risiedano quasi 
esclusivamente in una realizzazione tecnica spesso 
altalenante. Raramente si ha l'impressione di 

avere tra le mani un prodotto davvero finito: lo si 
intuisce dal bizzarro motore fisico che governa lo 
spostamento degli oggetti e il volo delle frecce, lo 

si capisce dall'assenza di alcuni asset (basti pensare 
che diversi nemici sono privi di animazioni che si 
attivano al momento della morte), dagli oggetti che 
scompaiono all'improvviso, dalle compenetrazioni 
dei modelli poligonali, da un'intelligenza artificiale 
eccessivamente basilare... credetemi, la lista sarebbe 
davvero chilometrica. È bene precisare che Other- 
Side Entertainment sta sfornando patch a intervalli 
più o meno regolari, andando a correggere quasi in 
tempo reale le criticità indicate dalla community. È 
chiaro che, allo stato attuale, Underworld Ascendant 
sia di fatto un cantiere aperto ben lontano dalla con- 
clusione dei lavori. Forse avrebbe avuto più senso 














Nell’hub centrale si incontrano personaggi appartenenti alle 
tre fazioni, si accettano missioni e si potenzia il personaggio. 


UNDERWORLD ASCENDANT 











Alcuni enigmi richiedono un minimo di pensiero laterale. 


prima dell'uscita ufficiale: così facendo gli svilup- 
patori avrebbero dribblato l'inevitabile diluvio di 
critiche, approfittando dei feedback dell'utenza per 
plasmare il prodotto grazie al supporto dei giocatori, 
cosa che sta comunque accadendo. In conclusio- 
ne, il risultato finale è ovviamente tutt'altro che 
entusiasmante, ma va detto che non abbiamo tra le 
mani un completo disastro. Gli sviluppatori hanno 
promesso di supportare a lungo il gioco, continuan- 
do a produrre patch correttivo nel corso dei prossimi 
mesi. Staremo comunque a vedere se e come si 
muoverà OtherSide Entertainment d'ora in avanti, 
sperando che il supporto al gioco continui a essere 
costante come nelle settimane successive al lancio, 
e che quindi gli acquirenti e i backer della prima ora 
Non si ritrovino con in mano un pugno di mosche. 
Resta però l'amaro in bocca per quella che rimane 
un'occasione sprecata, soprattutto considerando i 
nomi coinvolti nel progetto: da un team guidato da 
Paul Neurath è lecito aspettarsi molto di più. # 















Un periodo più o meno lungo di Accesso Anticipato La maggior parte dei nemici è rappresentata da creature non-morte. 


PRO CONTRO 
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l'ombra della Madunina, tra l'ora della sveglia 

e quella dello sbagliato di fine giornata, c'è un 

gruppo di ragazzi che, come tanti, va in ufficio 
per fatturare portando però avanti una passione travol- 
gente. Milestone e i Motori, gioie e pochi dolori, soprat- 
tutto ultimamente, dopo il periodo di ambientamento 
e test intensivi con l'Unreal Engine 4, ora Messo giù da 
gara per dare sfogo, soprattutto, all'amore per le due 
ruote. MXGP Pro e MotoGP 18 avevano già fatto vedere, 
quest'anno, grandi passi in avanti per quanto riguarda 
il modello di guida e la fisica, portando avanti licenze 
forti e lasciando al team spazio e tranquillità creativa per 
dare un secondo fratellino a uno dei brand cui tengono 
di più. Perché Ride 3 è puro sentimento motociclistico 
tricolore, una storia d'amore che vive di pulsioni e fetici- 
smi capaci di piegare il polso destro di 90°. 














La cosa più bella tra le molte che Ride 3 riesce a tra- 
smettere è la sua totale libertà di espressione, libero 
dalle dorate catene delle competizioni ufficiali, Un po' 
come l'arrivo del weekend per un centauro amatoriale. 





RIDE 3 DÀ IL MEGLIO DI SÉ QUANDO 
LA STRADA È LIBERA E CI SI SENTE 
UN PO' PITTORI SU ASFALTO, 
PENNELLANDO TRAIETTORIE 





Lo si vede anche nella presentazione, con dei Menu 
finalmente degni di una Mecca del design come Mila- 
no, puliti, carichi di stile, con una campagna presentata 
come se i suoi eventi fossero numeri di riviste specializ- 
zate, ognuno con un tema portante da approfondire 

e un'introduzione scritta ad hoc, con gusto stilistico e 
grande cultura di fondo. Delizioso. Pezzi d'antiquariato, 
futuristiche elettriche, ringhianti 1000cc d'arte contem- 
poranea e 500cc dai codoni squadrati splendidamente 
anni ‘80, segno di un'epoca, come i capelli cotonati e gli 
\Vham. Ce n'è per tutti i gusti e ogni volume è diviso in 
gare, campionati, prove a tempo e drag race, andando 
a stuzzicare il giocatore vorace con la promessa di una 
motocicletta esclusiva, non acquistabile in concessio- 
nario, lucidata a cera e col serbatoio pieno pronta ad 
attendere il completista. Curva di difficoltà azzerata, 
regolabile comodamente dal menu, in percentuale, e 
si scende in pista a godersi i piaceri del Motociclismo 
virtuale. Togliamoci subito il pensiero però; la competi- 
zione, Intesa come gomito a gomito, staccate al limite e 
gusto per la sfida tra piloti è brutalmente attenuata da 
un'intelligenza artificiale carente, scolastica e perfino 
fastidiosa. Avversari incuranti di ciò che li circonda, 
distratti e pronti a buttarsi brutalmente in traiettoria 
senza rispetto del giocatore danno la sensazione di un 
prodotto vecchio a livello di sfida, con il tasto del rewind 
sempre caldo per cercare di riscrivere qualche entrata 
assassina dell'IA. Niente di ingiocabile o rotto, per carità, 
solo eccessivamente rozzo per quello che siamo abituati 
a vedere ultimamente, un passo indietro anche rispetto 
ai già citati MXGP Pro e MotoGP 18. Ma poi si torna alla 
guida e ci si riconcilia con l'opera di Milestone, perché 





Trova questo quotidiano o rivista molto prima sul sito eurekaddl.ques , su https://t.me/eurekaddlquotidiani e su https://t.me/eurekaddIriviste 


DIVENTA TUTTO UN GIOCO DI 
SENSAZIONI QUASI TELEPATICO, 
PIU CHE GLACIALMENTE 
TELEMETRICO 
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Tenerife, coi suoi scorci marziani, diventa un red 
carpet per la sfilata di bolidi firmata Milestone. 


Ride 3 dà il meglio di sé quando la strada è libera e ci si 
sente un po' pittori su asfalto, pennellando traiettorie ap- 
pesi ad un missile su ruote chiamato Panigale. 


Ogni bolide dei circa 250 disponibili ha le sue caratte- 
ristiche, una sua personalità, capace di trasmettersi via 
pad alla pelle del giocatore che, avvinghiato ad esso 
come un motociclista alla sua Moto, viene sedotto e illu- 
so da un sistema di controllo precisissimo, simulativo e 
divertente. Soprattutto con la fisica settata su Pro il lavo- 
ro degli sviluppatori milanesi si scopre in tutta la sua bel- 
lezza, dandoci non i controlli del mezzo ma del nostro 
io-virtuale. L'analogico gestisce il peso con un'inerzia 
credibile, esaltante nei cambi di direzione, sartoriale lun- 
go i cordoli, studiato per restituire un feedback esaltante 
grazie a un lag controllato che costringe a proiettarsi 
mentalmente sempre una curva più avanti, per essere 
nell'angolazione giusta al momento giusto. Nel mentre 

i grilletti diventano Manopole e leve dei freni, modellan- 
done apertura e pressione come dei pianisti, attenti a 
non bloccare l'anteriore come ad essere dolci in uscita di 
curva. Diventa tutto un gioco di sensazioni quasi telepa- 
tico, più che glacialmente telemetrico, piccole vibrazioni 
del controller come monito e posteriori che scodinzo- 
lano in staccata per cercare disperatamente aderenza. 
Si percepisce in maniera limpida se le cose stanno an- 
dando bene o male, e il tutto può essere accentuato sia 
guidando sotto la pioggia, sia con la fantastica visuale in 
soggettiva, trasformando la simulazione in un enigma a 
300km/h totalmente basato sugli scossoni del manu- 

























Le corse in notturna per Macau hanno un sapore quasi 
cyberpunk, soprattutto se abbinate ai bolidi anni '80. 


brio. Un po' più arcade e meno rifinita, a sensazione, la 
guida delle supermoto, che sembrano quasi inserite per 
puro divertimento, con i loro infiniti traversi e accele- 
razioni fulminanti. Tutto questo su alcuni dei tracciati 
più santificati dell'iconografia motoristica, tra Laguna 
Seca e i tornanti con vista sul Lago di Garda. Splendidi 

a livello suggestivo, perché poi, osservando gli ambienti 
in modo più clinico, è Impossibile non prendere atto di 
una certa inferiorità rispetto ad altri competitor. Sembra 
sempre che le produzioni Milestone abbiano ancora un 
piede nella scorsa generazione, con circuiti spogli im- 
preziositi da elementi vecchi, texture slavate e in genera- 
le un colpo d'occhio appannato, che non rende giustizia 
alla bellezza delle Moto. Lì sì vede amore puro che spin- 
ge il giocatore al collezionismo, presentate come opere 
d'arte, ognuna con la sua descrizione, importante come 
tutte le altre. C'è infine una grande attenzione alla per- 
sonalizzazione, delle Moto, a livello estetico (piccolezze) 
e Meccanico, con pezzi su Misura da settare secondo 

le nostre preferenze prima delle gare, come del proprio 
avatar. Un'importante selezione di capi totalmente su 
licenza, tute, pantaloni, stivali, caschi, perché il motoci- 
clismo è anche una questione di stile e spavalderia, che 
torna utilissima nelle gare online. 











Ogni tanto è anche bello tirare su la moto preferita e 
mettersi semplicemente a fare i tamarri sotto la pioggia. 
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di Erica “mMmoory” Mura 


| 2018 è stato l’anno dei Battle Royale in 

tutte le salse, dei record di visualizzazioni 

delle competizioni di CS:GO su Twitch, e 
dell'uscita sugli store di Call of Duty: Black Ops 
4 e Battlefield V. Ma dalle parti di New World 
Interactive, di volare sfruttando la scia della con- 
correnza non se parla proprio. C'era una sorta di 
vuoto lasciato nel cuore degli amanti degli FPS 
più realistici da quando l'ultimo capitolo di ArMA 
fece capolino circa cinque anni fa sui PC di tutto il 
mondo e qualcuno doveva pur colmarlo. Di tutte 
le strade possibili da intraprendere, gli sviluppa- 
tori hanno scelto quella già battuta nel 2014 con 
Insurgency, ottimo standalone di una community 
mod del Source Engine. Il risultato è Sandstorm: 
un perfetto distillato di tutto ciò che rende uno 
sparatutto multiplayer adrenalinico, dinamico e 
tattico, senza digressioni e il più possibile vicino 
al realismo di una vera guerra in Medio Oriente, 
dai paesaggi devastati al doppiaggio dei soldati e 
degli insurrezionalisti. 


Insurgency: Sandstorm è un titolo concepito e 
strutturato quasi completamente attorno al PvP 
più hardcore e punitivo, in cui un paio di proiettili 





sparati con qualsiasi arma sono più che sufficienti 
per accoppare un nemico o per spedirci al creatore. 
Le risorse a nostra disposizione sono ben poche: 
nessuna minimappa, niente barre della vita, via 
persino l'indicatore del numero di proiettili rimasti. 
Ciò che conta sul campo di battaglia sono solo 

due fattori: la nostra abilità e la coordinazione con 
gli alleati attraverso la chat vocale, che vanno dai 
quattro nelle partite classificate fino ai quindici 

in quella casual. Le modalità multiplayer sono tre 
(molte meno rispetto al capitolo precedente): Push, 
Firefight e Skirmish. Seppur con le dovute differen- 
ze, tutte coinvolgono una serie di punti strategici 
da conquistare e/o difendere, dai quali dipende 





CIÒ CHE CONTA SUL 
CAMPO DI BATTAGLIA 
SONO SOLO DUE FATTORI: 
LA NOSTRA ABILITÀ 
E LA COORDINAZIONE 
CON GLI ALLEATI 


Trova questo quotidiano o rivista molto prima sul sito eurekaddl.ques , su https://t.me/eurekaddlquotidiani e su https://t.me/eurekaddIriviste 


PRIMARIA 


anche il numero di volte in cui si può tornare in Nella modalità Skirmish entrambe le squadre devono conquistare e 
vita dopo essere stati uccisi (le cosiddette ondate). difendere contemporaneamente gli obiettivi e il deposito di armi. 


Anche le mappe, purtroppo, si contano attual- 
mente sulle dita di una mano e, dal punto di vista 
estetico, non spiccano esattamente per originalità 
o per paesaggi mozzafiato. Nonostante questo, la 
loro struttura è perfettamente funzionale al tipo di 
gameplay proposto. | punti d'accesso alle singole 
aree, persino quelle più strette, sono tantissimi ed 
è quasi impossibile trovare un riparo perfetto da 
occhi indiscreti per consultare la Mappa a schermo 
intero o ricaricare (molto lentamente!) la nostra 
arma. Saremo, dunque, sempre potenzialmente a 
portata di cecchinate avversarie e del fuoco amico, 
reso ancor più pericoloso dalla difficoltà di distin- 
guere all'istante i modelli di alleati e nemici nelle 
situazioni più concitate. Oltre al PvP è presente 
anche una modalità PvE. Purtroppo non si tratta di 
una campagna in single player — la cui produzione 
è stata purtroppo cancellata lo scorso gennaio — 
bensì di una co-op denominata Checkpoint, nella 
quale si può giocare con altri sette alleati, sempre 
nei panni dei soldati della security o in quelli degli 
insurrezionalisti, contro un gruppo di intelligenze 








artificiali mediamente pericolose. OLTRE A UN VARIEGATO ARSENALE 
DI ARMI CI SONO UNA SERIE 

Le classi a nostra disposizione sono decisamente DI ATTACHMENT DA SCEGLIERE 

variegate: Fuciliere, Specialista, Tiratore, Mitragliere, OGNI QUAL VOLTA CHE SI ENTRA 


Demolitore, Supervisore, Comandante e Osservato- 
re. Le ultime due, se coordinate a dovere, possono 
richiamare il supporto aereo e vivacizzare ancor di 
piu la battaglia, col rischio però di far piovere qual- 
che bomba in testa ai propri alleati più distratti. 
Oltre a un buon arsenale di armi, il cui feeling è 
fortunatamente ben distinto e piuttosto realisti- 
CO, ci sono una serie di attachment — dai mirini ai 
compensatori, fino alle pettorine antiproiettile e 
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Tra una morte e l’altra è possibile cambiare 
classe o modificare l’equipaggiamento. 





IN COMBATTIMENTO 


alle maschere antigas - da scegliere ogniqualvolta 
si entra in combattimento. Il limitato numero di 
punti a nostra disposizione ci permette di sceglier- 
ne solo alcuni, costringendoci così a creare e rime- 
scolare l'equipaggiamento per tentare di trovare le 
migliori combinazioni possibili. Inoltre pistole, fucili 
ed esplosivi non sono le uniche risorse a nostra 
disposizione: i veicoli sono spesso una valida alter- 
nativa per rompere le linee nemiche, anche grazie 
alle torrette montate nel retro di alcuni di essi. 

Dal punto di vista tecnico, il titolo di New World 
Interactive non è perfetto. Alcuni bug ne minano 
decisamente la fluidità e certe meccaniche, come 
per esempio scavalcare le strette finestre degli edi- 
fici, sono stranamente difficoltose. Ciononostante, 
il risultato complessivo è comunque ammirevole 

e Insurgency: Sandstorm si presenta in tutto e per 
tutto come una validissima alternativa agli spara- 
tutto più popolari in circolazione, specialmente per 
chi ha dimestichezza col genere ed è alla ricerca di 
un'esperienza più impegnativa. Inoltre, i già annun- 
ciati aggiornamenti futuri fanno ben sperare in un 
miglioramento di tutti quei punti deboli che non 
gli consentono, al momento, di qualificarsi come 
una vera e propria punta di diamante del genere 
FPS di questo decennio. 
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di Roberto “il Cinese” Turrini 





remessa: non ho mai avuto il piacere di 
giocare a un Farming Simulator prima di 
questa incarnazione, e il buon Mario ha 
pensato bene di affidarmela proprio per stimolare 
altri niubbi dell'agricoltura virtuale ad avvicinarcisi 
nel caso il prezzo del biglietto fosse valso il viaggio 
offerto e... beh, meglio dirlo subito: sì, lo vale tutto. 





TRE STRADE POSSON BASTARE? 

Chi fosse a digiuno del gameplay proposto in questo 
simulatore di braccia rubate all'agricoltura dovrel- 

be intuire dalle immagini che lo scopo del gioco è 
quello di guidare mezzi realistici per dissodare, arare, 
seminare, concimare e coltivare la terra. Marchi come 
John Deere, Fiat e New Holland - ma ci sono davve- 
ro tutti, anche i produttori minori - hanno concesso 
l'autorizzazione alla replica virtuale dei loro più recenti 
trattori e attrezzi. A seconda che si scelga di partire 
con qualche risorsa economica in aggiunta o con 
poco e niente per imbastire un'attività in proprio, il 
giocatore viene chiamato a guidare potenti motori 
diesel sui campi di sua proprietà per assolvere a tutte 
le mansioni necessarie a ottenere un buon raccolto. Ci 
sono 15 colture possibile, ciascuna delle quali, come la 
canna da zucchero o il cotone, prevede alcune lavora- 
zioni peculiari. Dalla rotazione agricola all'utilizzo della 
calce viva, passando per lo spargimento dei liquami 

e il sovescio, abbiamo il potere di intervenire su ogni 
variabile così da espandere la nostra attività e congui- 
stare nuovi appezzamenti. Si possono affidare compiti 
automatizzati a dipendenti improvvisati e sottopagati 
(sigh), così da far evolvere il concetto di multitasking 











i Che poi io mi sia RE 
all'allevamento è tutta un'altra faccenda.. 





GIANTS SOFTWARE HA PUNTATO MOLTO 
SUL RINNOVAMENTO DEL SUO MOTORE 
DI GIOCO, POTENZIANDO TEXTURE, 
OMBRE E LUCE DINAMICA 





anche a bordo di un trattore da 250 cavalli. A lato 

della coltivazione, però, ci si può dedicare anche alla 
selvicoltura, ossia curare boschi per ottenere legname 
dagli alberi maturi, e all'allevamento di pecore, maiali, 
mucche, galline e la new entry dei cavalli. Nulla vieta di 
fare tutto contemporaneamente, ma le stalle occU- 
pano molto spazio ed è necessaria un'azienda ben 
avviata per poter assegnare lotti a più scopi. 


ENGINE GALORE 

GIANTS Software ha puntato molto sul rinnovamento 
del suo Motore di gioco, potenziando texture, ombre 

e cielo, ora dinamico, ma la vera svolta è stata quella 

di riscrivere tutto il codice responsabile della gestione 
delle luci, capace finalmente di offrire effetti realistici, 
voluminosi e caldi. Ineccepibile anche la Modellazione 
di trattori e Macchinari da agganciare a mo' di rimor- 
chio, non solo per la qualità delle texture ma anche per 
la verosimiglianza con quelli realmente prodotti. Senza 
voler esagerare, sembra davvero di essere al cospetto 
di un footage semovente che non ammette alcuna 
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FARMING SIMULATOR 19 È UN 
BEL GIOCO, CONFEZIONATO CON 
CURA E VENDUTO A 35 EURO PER 
OGNI PIATTAFORMA MAI CREATA 


HOLMER | 


Terra Dos T4-40 
l'i Reit . \ 01/0100 


Questo bestione da 600 cavalli serve solo per la coltivazione 
delle barbabietole. Meglio noleggiarlo, che dite? 


replica. Anche gli animali sono riprodotti con grande 
fedeltà e, davvero, non si può lamentare. Meno curati gli 
edifici che popolano le Mappe, i veicoli non agricoli e | 
(pochi) png che camminano stancamente sulla spiag- 
gia... Ma sono elementi di contorno di cui non si sarebbe 
notata l'eventuale Mancanza. Lo scopo dell'urbanizzato, 
al netto di servire da sfondo estetico al nostro lavoro, è 
anche quello di localizzare geograficamente una serie 
di hotspot attraverso i quali compravendere macchine, 
animali, materie prime, fare benzina o altro. Per fare 

un esempio su tutti, se al mercato il nostro grano avrà 
una quotazione troppo bassa per i nostri gusti avremo 
la possibilità di dirottare il carico al ristorante, dove è 
presente un silos in grado di accogliere il nostro carico e 
farci guadagnare di più. Due note le meritano in primis 
la fisica che sorregge l'infrastruttura, che non prevede 
“deviazioni” rispetto all'utilizzo canonico dei tanti mezzi 

a disposizione, quindi se non si presta attenzione ci si ri- 
trova con tagliatronchi cappottato solo perché abbiamo 
preso una curva in maniera troppo sportiva; la seconda 
riguarda la varietà impressionante di veicoli e delle loro 
funzioni, impossibili da conoscere e che, per essere 
sfruttate a dovere, richiedono decine di ore di gameplay 
alle spalle e un know how da professionista del settore. 











FEELS 

Ora: è chiaro che se siete dei Farming Simulator di- 
pendenti non avrete certo bisogno della nostra breve 
recensione e di sicuro sarete già dei felici possessori 
di questa sesta iterazione della serie, Ma... se sono 
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FARMING SIMULATOR 19 








Ah, la selvicoltura... 


anni che vorreste provare la sensazione di guidare 

Un trattore in prima persona, sollazzarvi tra un rafano 
oleifero e una barbabietola, disboscare ettari di terreno 
per vendere brutalmente legna da ardere o allevare 
mucche da Mandare al macello senza farvi scrupoli, 

è inutile aggiungere che questo è il momento di to- 
gliervi la curiosità. Farming Simulator 19 è un bel gioco, 
confezionato con cura e venduto a 35 euro per ogni 
piattaforma mai creata. Si può giocare ascoltando 
musica in streaming di default, la varietà delle cose da 
fare è garantita, volendo si può guidare anche il treno 
cittadino o gestire tutto senza sporcarsi le mani grazie 
all'aiuto degli operai guidati dall'intelligenza artificiale. 
Le Mappe sono belle, specie quella ambientata in EU- 
ropa, e si possono esplorare in sella a un cavallo man- 
co fossimo in Red Dead Redemption 2 di Rockstar 
Games. Ci sono le Mod, un catalogo sconfinato di 
modelli tra cui scegliere e, sopra ogni cosa, grazie alla 

















modalità multiplayer ci si può anche divertire a darsi 
battaglia a bordo di un trattore, confidando nella fisica 
del motore di gioco che non prevede il ribaltamento, 
per ritrovarvi a pancia all'aria come una vecchia tarta- 
ruga di terra... insomma: cosa state aspettando? # 


L'operaio guida la mietitrebbia mentre io, con il mio fido FIAT 
1300 DT, gli vado a fianco pregando di non sbagliare traiettoria. 
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ONIMUSHA: WARLORDS —— 
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ettiamo le cose in prospettiva: Onimusha fu 
il primo gioco d'importazione che acquistai 


sulla PlayStation 2, sicuro di potermi godere ONIMUSHA SPARISCE COME NEVE 
l'avventura In una lingua comprensibile grazie alla DAVANTI A UNA SUPERNOVA 
presenza dell'idioma inglese assieme al canonico PARAGONATO A UN DARK SOULS A CASO 


giapponese, gentilmente offerto dalla capienza 
dell'allora prodigioso DVD. Considerata l'abbondanza 
di localizzazioni a cui siamo abituati oggigiorno in 
ogni singolo gioco, i diciassette anni che ci separano 
dalla prima avventura del samurai Akechi Samano- 











suke diventano piuttosto importanti. Inizialmente de- rappresentati: vi avevo accennato che Onimusha era 
stinato a essere uno spin-off in chiave Sengoku della praticamente “Resident Evil con le katane”, e questo 
saga di Resident Evil sulla primissima PlayStation, è quello che troverete una volta iniziato il gioco, 
Onimusha ha acquisito un'anima propria sulla secon- magari limitando al minimo le soste di rito nel 

da generazione di console Sony, estendendo l'avven- pannello delle opzioni, giacché le personalizzazioni 
tura originale con una serie di seguiti e concedendosi a uso e consumo dell'esigente utenza PC si limitano 
addirittura una capatina sul GBA con lo strategico alla scelta della risoluzione e alla visualizzazione in 

a turni - completamente sbagliato, va detto — Oni- finestra o a tutto schermo. All'epoca Onimusha era 
musha Tactics. Nell'ottica dell'operazione nostalgia, stato accolto come un fenomenale passo avanti ri- 
pubblicare il qui presente Onimusha: Warlords da spetto alle prime avventure di Chris Redfield e amici 
solo nell'anno di grazia 2018 potrebbe rivelarsi una in virtu di una maggiore dinamicità, ma questo è 
decisione poco saggia da parte di Capcom: avrebbe un aspetto con cui il tempo si è rivelato particolar- 
avuto Maggior senso optare per una raccolta com- mente impietoso, colpa / merito dei progressi che 
prendente i capitoli principali della saga. Non solo i giochi d'azione poligonali hanno compiuto in più 

a livello narrativo, ma anche perché, onestamente, di quattro lustri. Samanosuke non può saltare, e si 
Onimusha è invecchiato davvero male. limita ad attaccare agitando una delle tre armi in 


dotazione attraverso combo predefinite ottenibili 
pigiando a ripetizione un solo pulsante, scatenando 
all'occorrenza potenti attacchi elementali attin- 


Inquadrature fisse, controlli legnosi e fondali gendo a una limitata riserva di energia spirituale. 
bidimensionali che cozzano brutalmente con la Aggiungete l'’obbligatoria parata e avrete il quadro 
maggiore risoluzione con cui i personaggi sono ora completo: senza troppi giri di parole, Onimusha spa- 


Trova questo quotidiano o rivista molto prima sul sito eurekaddl.ques , su https://t.me/eurekaddlquotidiani e su https://t.me/eurekaddlIriviste 


risce come neve davanti a una supernova parago- 
nato a un Dark Souls a caso (o a Ni-Oh, volendo un 
metro di paragone ideale quanto impari) per colpa 
di un sistema di combattimento limitato e limitan- 
te, incapace di restituire una soddisfacente dose 

di tensione, varietà e divertimento. Vi basti sapere 
che ho finito il gioco alla prima partita trovandomi 
davanti solo una volta la schermata di game over, 
principalmente a causa di un enigma che non avevo 
immediatamente inquadrato, il tutto conservando 
una riserva industriale di erbe curative e Medicine 
varie. Non perché conosca a Memoria il gioco, ma 
perché la sfida si è rivelata estremamente banale, 
alle prese con un bestiario particolarmente esiguo 
e una manciata di boss schiavi della stessa rigidità 

a cui deve sottomettersi il povero Samanosuke, 
destinati dunque a mostrare facilmente il fianco nel 
corso di duelli meccanici e assai poco Memorabili. 





E qui si palesa un altro punto debole, visto che Oni- 
musha si conferma assai breve oggi come ieri, tanto 
che già all'epoca le principali critiche vennero mosse 
proprio alla misera durata dell'avventura; giocando 
senza avere idea di cosa fare (l'ho finito un paio di 
volte diciassette anni fa, senza “ripassi” nel frattempo) 
ho completato il gioco in Meno di quattro ore duran- 
te la prima serata, assistendo senza sforzo al dovuto 
clifffanger finale. Un punto debole considerevole, 
parzialmente corretto già nel 2002 con l'edizione co- 
nosciuta come Genma Onimusha sulla prima Xbox, 
senza scomodare l'ottimo secondo capitolo; decisa- 
mente troppo poco anche per i venti euro richiesti 
da questa edizione rimasterizzata. Oltre al già citato 
incremento della risoluzione, le novità introdotte 

da questa nuova edizione comprendono i controlli 
tramite analogico che liberano il giocatore dal giogo 
dei vecchi comandi in stile “tank”, assieme alla visua- 
lizzazione a 16:9; qualora foste integralisti desiderosi 





Il più classico tra i trabocchetti. 








C'è anche il tempo per risolvere qualche enigma, tra un massacro e l’altro. 


di soffrire come ai vecchi tempi, sappiate comunque 
che queste ultime novità sono facoltative e potrete 
tornare a IMpersonare un samurai mobile come 

Un carro Abrams a piacere. A questo va sommata 

la possibilità di giocare in Modalità facile dall'inizio, 
un'opzione originariamente conquistabile in seguito 
a un certo numero di decessi. Considerato quanto 
detto finora, però, si tratta di una possibilità da scar- 


tare a priori, a meno che non desideriate dedicarvi a 
qualche speedrun particolarmente fulminea. 
















Oltre alle tre armi corpo a corpo è disponibile 
anche un arco, ma la sua utilità è relativa. 


LE NOVITÀ INTRODOTTE 
COMPRENDONO 
I CONTROLLI TRAMITE 
ANALOGICO, ASSIEME ALLA 
VISUALIZZAZIONE A 16:9 
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I bello del Medium videoludico, ma anche 

della vita se proprio vogliamo allargarci, è 

che nel corso dei vari incontri con le situa- 
zioni che ti offre trovi sempre qualcosa capace di 
arricchirti anche in minima parte. Sperimentare 
e uscire fuori dagli schemi legati alle produzioni 
tripla A spesso fa incappare i giocatori in titoli indie 
di tutto rispetto in grado di dimostrare che sono 
le idee, e non solo l'aspetto estetico o un budget 
esorbitante, a fare la differenza. Grazie al lavoro en- 
comiabile del piccolo studio Two Bits Kid, è arrivato 
sul mercato digitale di Steam un gioco di ruolo con 
ambientazione post-apocalittica intitolato Aeon of 
Sands. A differenza di ciò a cui siamo stati abituati 
negli ultimi anni, il prodotto in questione si rifà 
alle vecchissime glorie degli anni '90 come Eye of 
the Beholder, uno dei primi esempi di dungeon 
crawler in soggettiva basati sull'esplorazione del 
mondo di gioco, icombattimenti in tempo reale e 
gli enigmi di logica. 


Aeon of Sands cerca di rievocare l'epoca d'oro dei 
giochi di ruolo in soggettiva, affibbiando a noi gio- 
catori l'infausto compito di vestire i panni di Setrani, 
abitante di una città-cupola, situata in Mezzo al 


Trova questo quotidiano o rivista molto prima sul sito eurekaddl.ques 


deserto a ridosso del grande albero Kinami, costretto 
ad avventurarsi nel nulla per trovare una carovana 
scomparsa. La fase introduttiva serve per acquisire 
familiarità con il sistema di comandi tipico dei dun- 
geon crawler. Oltre a muoversi, Setrani è in grado di 
interagire con l'ambiente mediante l'uso dei due tasti 
del Mouse, quello sinistro pensato per raccogliere 

gli oggetti trascinandoli nell'inventario e il destro, 
piuttosto, per esaminare le porzioni di scenario circo- 
stante e/o utilizzare gli oggetti consumabili raccolti. 
L'esplorazione degli ambienti è strettamente legata 
alle due dimensioni, pertanto ogni fondale è stato 
praticamente disegnato a regola d'arte con lo scopo 
di farci esaminare ogni piccolo dettaglio del luogo in 
cui ci troviamo per trovare indizi, leve nascoste per 
aprire delle porte e così via, aiutandoci nei momenti 
più difficili mediante l'attivazione di un suono, utile 


AEON OF SANDS CERCA DI TRADURRE 
TUTTA LA SAPIENZA MESSA 
IN CAMPO NEGLI ANNI ‘90 


, su https://t.me/eurekaddiquotidiani e su https://t.me/eurekaddlriviste 


ad allarmarci quando ci troviamo in procinto di un 
oggetto d'interesse. La parte esplorativa è proba- 
bilmente la più lenta in termini di gioco, perché gli 
ambienti finiscono frequentemente per sembrare 
tutti uguali, restituendo una sensazione di ripetitività 
piuttosto opprimente. Se poi dovesse risultare diffi- 
coltoso dare un senso al percorso eseguito, niente 
paura, poiché è possibile richiamare un pannello de- 
dicato alla Mappa dove viene registrato ogni nostro 
passo, finanche personalizzarla qualora volessimo, 
contrassegnando i proverbiali punti di interesse ove 
necessario. È sbagliato però pensare che il gioco si 
riduca soltanto all'esplorazione, come avverrebbe in 
un libro game per intenderci, dato che inoltre tende 
a sviluppare un secondo livello di interazione grazie 
alla gestione dell'inventario e ai combattimenti, dove 
sarà necessaria una certa destrezza al fine di schivare 
gli attacchi nemici (allontanandoci da quest'ultimi 
scegliendo accuratamente la direzione) oppure 
colpirli premendo il tasto destro sull'’arma collocata 
vicino all'avatar del personaggio. Setrani non sarà 
comunque solo, ma incontrerà diversi personaggi 
nel deserto dopo la zona dedicata al tutorial che 
potranno aggiungersi alla squadra, scegliendo le 
risposte multiple giuste, così da comporre un gruppo 
preparato a sopravvivere alle avversità del deserto 
mediante l'uso delle armi e della Magia. Il game over 
viene deciso soltanto dopo la morte del protagonista, 
mentre i compagni vengono semplicemente rimossi 
dal gruppo una volta sconfitti. Tali motivazioni, uniti 
alla casualità degli scontri, spingeranno il giocatore 

a salvare spesso, perché il salvataggio automatico 
del checkpoint viene collocato 
all'inizio e alla fine di una zona 
appena scoperta. Per comple- 
tare l'opera nel rispetto della 
formula, il titolo prevede l’in- 
serimento di piccoli enigmi di logica accom- 
pagnati, per tutta la durata del gioco, da una 
serie corposa di dialoghi a risposta multipla 
scritti interamente in lingua inglese. 














You Died! 


LL Continue 


È bastato poco per rimanerci secco, cercate di 
non fare infuriare le persone sbagliate! 








L'inventario dei personaggi non lascia spazio a dubbi di qualsivoglia tipo. 


Stando a quanto riscontrato durante le sessioni di 
gioco, il prodotto svolge il suo compito alla perfe- 
zione rispettando i parametri canonici delle 
opere di genere, limitandosi purtroppo a 
portare semplicemente a termine il com- 
pito a casa. Non è un male, tutt'al- 
tro, ma è chiaro che in un contesto 
videoludico come quello odierno il 
gioco ha bisogno di offrire qualcosa 
di più spingendosi oltre la sfera del 
consueto. Bisogna inoltre tener conto che 
questa tipologia di prodotti mette a dura 
prova il casual gamer, che si troverà sicuramente 
in difficoltà anche solo nel gestire accuratamente 

il Movimento e/o il combattimento, finendo molto 
spesso come nel nostro caso a morire perché non 
si è stati in grado di orientarsi. Questa piccolezza, 
accompagnata dall'’ovvia mancanza della presenza 
del mostro sulla Mappa (altrimenti sarebbe troppo 
semplice), potrebbe risultare il tallone d'Achille di 
una produzione coraggiosa che però non riesce a 
dialogare con tutto il pubblico. Al netto dei piccoli 
ma non trascurabili difetti enunciati, il gioco svilup- 
pato da Two Bit Kids soffre maggiormente di un 
preciso male: quello di essere indirizzato a una fetta 
di utenza fin troppo precisa. 














IL GIOCO PUÒ METTERE 
A DURA PROVA 
I CASUAL GAMER 
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hi scrive, ormai, è un privilegiato. Uno che ha 

avuto, principalmente per ragioni anagrafiche, 

l'onore e il piacere di assistere alla nascita di un 
genere che, oggi, possiamo considerare acquisito, evo- 
luto, Maturo: quello degli shooter in prima persona. 
Nacquero nei primi anni ‘90 grazie all'intraprenden- 
za di una piccola software house, iD Software, e alla 
velocità offerta dai processori 80486 che si utilizzava- 
no all'epoca, visto che le GPU erano ancora tutte da 
inventare. Perfino il 3D che i capostipiti del genere 
portavano nel nome, come Wolfenstein 5D o Duke 
Nukem 3D (Apoge&/Epic), in realtà non era vero 3D. 
Ma poco importava: quelle texture e quei mostri che 
diventavano sempre più cubettosi e spixellati, a mano 
a mano che si avvicinavano, erano davvero rivoluziona- 
ri per noi che al Massimo, negli anni che precedevano, 
ci eravamo dovuti accontentare di scialbi mondi in 
wireframe o, al Massimo, di qualche lenta rappresen- 
tazione tridimensionale grande come un francobollo. 
Anche il gameplay, per quanto sembrasse rivoluzio- 
nario, era a dir poco elementare: dovevamo soltanto 
sparare a tutto ciò che si Muoveva, cercare l'uscita di 
ogni livello e, all'occorrenza, le chiavi necessarie per 
aprirla. Era tutto qui, e il divertimento risiedeva nella 
sensazione di onnipotenza che si provava una volta 
imbracciate le armi più potenti, capaci di sbrindellare 
i nemici con roboanti esplosioni, sppargendone le inte- 
riora sulle pareti dei livelli che, come cantava Frankie 
Hi-Nrg (grande estimatore del genere), diventavano 
rosse “come un livello di DooM". Ora, se torniamo a 
ritroso a quei tempi, è plausibile che — per noi vecchi 
- essi abbiano rappresentato l'equivalente di una Fiat 





L'IMPOSTAZIONE DI PROJECT 
WARLOCK E SOSTANZIALMENTE 
SIMILE A QUELLA DI DOOM, HEXEN 
E IMMEDIATI DISCENDENTI 


Topolino, nuova e fiammante, per i nostri nonni. Ma un 
ragazzino d'oggi, che magari ha affrontato il genere 
per la prima volta con Far Cry 5 e non ha mai visto 
un'automobile senza il climatizzatore, cosa potrebbe 
mai pensare di certe cariatidi del video-ludo? 


La risposta arriva da Project Warlock, un gioco indi- 
pendente realizzato da UN programmatore appena 
diciannovenne che potrebbe rappresentare, per il 
genere degli FPS, ciò che le avventure grafiche della 
Wadjet Eye sono per il Mondo punta e clicca: un 
festoso oMaggio in pixel art intriso di nostalgia e di 
modernità. Già, perché l'impostazione di Project War- 
lock è sostanzialmente simile a quella di DooM, Hexen 
e IMMmediati discendenti, ma la sua realizzazione Si av- 
vale di tecniche moderne, non ultime l'uso del Motore 
Unity e la scelta di adottare un sistema di evoluzione 
del protagonista che potrebbe fare invidia a tanti gio- 
chi di ruolo. Ci siamo noi, infilati a forza in una serie di 
labirinti infernali, tante belle armi da imbracciare, tante 
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LE PRIME PARTITE 
SCORRERANNO, TRA 
UN'IMPRECAZIONE E L'ALTRA, 
NELLO SPASMODICO TENTATIVO 
DI MEMORIZZARE TUTTE LE 
MANOVRE D'ATTACCO DEI NEMICI 


na Vani er 


simpatiche magie da imparare e soprattutto tanti mo- 
stri purulenti da fare a pezzi, senza risparmiare nulla 
della gloriosa ultraviolenza splatter che caratterizzava i 
capostipiti del genere. E a Mano a Mano che facciamo 
progressi, possiamo raccogliere perk e punti esperien- 
za da distribuire sul nostro avatar e sull'armamentario, 
diventando macchine da guerra sempre più micidiali. 
Non pensate, però, che sia tutto così facile. Il livello di 
sfida imposto da Project Warlock è tutt'altro che una 
passeggiata e, anche ai livelli di difficoltà più permissi- 
vi, dovrete sudare le proverbiali sette camicie prima di 
ottenere qualche risultato apprezzabile. Anzi, le prime 
partite scorreranno, tra un'imprecazione e l'altra, nello 
spasmodico tentativo di memorizzare tutte le mano- 
vre d'attacco dei nemici, sempre le stesse, che ci ap- 
pariranno di fronte. Ma non sarà per nulla frustrante, 
anzi, sarà un vero piacere riscoprire alcune peculiarità 
del passato come | proiettili che si possono schivare, 

le fughe a gran velocità, le situazioni che diventano 
ingestibili all'improvviso, il tentare e ritentare fino ad 
avere ragione del mostro finale. Senza la possibilità di 
salvare e senza vite aggiuntive, almeno all'inizio. Senza 
NESSUNA delle mollezze a cui siamo abituati oggi. 
Giocare a Project Warlock è un po' come infilarsi in 
una macchina del tempo e tornare a un'epoca dove | 
giochi erano semplicemente diversi, tanto diversi da 











Non potevano mancare gli zombi, amici di mille avventure! 






quelli di oggi, ma con la rassicurante consapevolezza 
che nel frattempo molto è cambiato. 


Per aggiungere ancora un po' di gusto vintage a 

tutto questo, Project Warlock mette a disposizione 
anche alcuni “filtri”, realizzati tramite pixel shader, che 
si possono applicare alla rappresentazione grafica. 
Possiamo decidere di usare la palette di colori dei più 
popolari sistemi a 8 bit (tra cui l'immortale C64, lo 
Spectrum, l'Amstrad CPC) e di aggiungere dei terrifi- 
canti effetti scanline, con tanto di aberrazioni simili a 
quelle delle vecchie videocassette VHS, una cosa che 
più nostalgica non si può. A completare il tuffo nel 
passato, comunque, ci pensano soprattutto le tracce 
audio della colonna sonora, che spaziano dall'elettro- 
nica al metal con stili altrettanto “antiguati”. Alla fine, il 
risultato è un brillante gioco del 2018 che assomiglia a 
uno del 1993, ma resta pur sempre attuale. E che costa 
una sciocchezza. Fatelo vostro, se amate il genere. 
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di Nicolò “Solar” Paschetto 


ook of Demons è ambientato nel “Paperver- 

se”, un universo in cui ogni essere è costituito 

di cartoncini pieghevoli, come quelli dei libri 
illustrati per ragazzi. Questo Mondo è stato colpito 
da un'invasione di demoni che hanno devastato 
le lande cui fa ritorno il nostro eroe dopo una non 
meglio specificata avventura coronata da successo. 
Fin dal principio i richiami a Diablo sono più che 
evidenti: il paesello che fa da base operativa e gli 
NPC che lo popolano sono un chiaro riferimento a 
Tristram, e qua e là si coglie anche qualche frec- 
ciatina amichevole al capolavoro che ha fatto da 
ispirazione. Rendere omaggio a chi ha fatto la storia 
dei videogiochi mi pare opera buona e giusta, ma 
Thing Truck avrebbe potuto citare alcuni elementi 
senza copiare boss finali e ambientazioni. Tra i livelli 
da esplorare troviamo infatti una cattedrale in rovina 
dove combatteremo “il Macellaio" per arrivare fino 
all'inferno, la cui boss fight non stupirà nessuno. 
Anche le classi tra cui optare sono quanto di più 
classico: guerriero, ladro (arciere) e Mago. A mio av- 
viso, ricalcare in Maniera pedissegua tanti elementi 
da un titolo del passato significa affidarsi all'effetto 
nostalgia come strategia marketing. Dopo aver 
espresso le mie perplessità su questioni per così 
dire concettuali, sarebbe criminale non riconoscere 
gli aspetti implementati con cura ed efficacia da 
parte di Thing Trunk. Innanzitutto, il flessoscopio. 
Questo curioso neologismo cela uno strumento che, 
memorizzando i nostri dati di gioco, ci propone poi 
partite di diversa durata, che vanno dal dieci minuti 
fino a un'ora, a seconda dei nostri standard. Quindi, 
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in base a quanto tempo abbiamo a disposizione, 

gli algoritmi di Book of Demons condenseranno 

la presenza di mini-boss e nemici per darci in ogni 
caso un'esperienza soddisfacente, senza Modificare 
la durata complessiva della campagna. Davvero una 
bella idea che spero di veder riproposta spesso in 
futuro. Invece del tipico movimento libero il nostro 
eroe si muove lungo i dungeon su un binario obbli- 
gato; noi possiamo decidere quale strada intrapren- 
dere ai bivi. Lungo il percorso, al posto delle skill 
tradizionali troviamo carte da aggiungere alla nostra 
mano. Ne esistono di tre tipi: le rosse hanno un 
numero limitato di usi, le blu richiedono mana per 
l'attivazione e le verdi sono abilità passive. 


II cembattimento è nel suo complesso piacevole 

e ben ritmato, gode di varietà soprattutto grazie a 
un bestiario in costante evoluzione e un numero 

piuttosto elevato di mini-boss che richiedono più 
attenzione del normale. Per fortuna non è suffi- 


IL FLESSOSCOPIO È UNO STRUMENTO 


GENIALE CHE OFFRE PARTITE 


DI DURATA VARIABILE IN BASE ALLE 


NOSTRE ABITUDINI DI GIOCO 












ribadisce come Book of Demons sia pensato per 
offrire un'esperienza godibile per chi non cerca per 
forza un livello di sfida e complessità elevato. Tale 
approccio degli sviluppatori, insieme ad alcune delle 
meccaniche di gioco, trae origine dai precedenti 
lavori dei fondatori di Thing Trunk, i quali vengono 
da società concentrate sul mobile gaming. ® 





Gli scontri contro i boss finali si sviluppano in diversi fasi, 
durante le quali non ci risparmiano i loro attacchi più devastanti. 





ciente cliccare come dannati sui mostri e utilizzare 
i nostri poteri al meglio, ma bisogna sempre tenere 
sott'occhio alcune peculiarità delle orde demoniche. 


Per esempio, quando gli stregoni nemici pronun- Ta : i prS rà i 
ciano incantesimi possiamo interromperli tenendo i Tra ragnatele immobilizzanti, fuoco e sangue avvelenato, durante 


il combattimento dobbiamo tenere d’occhio vari elementi. 





cliccata per un certo tempo l'icona che compare 
sopra di loro, oppure quando affrontiamo truppe 
d'élite dobbiamo prima eliminare i loro guardiani 
(identificabili perché collegati da una linea trat- 








teggiata) che li proteggono dai danni. A queste d 

si aggiungono numerose altre meccaniche che UNA DISTRIBUZIONE PIU OCULATA 

creano quasi una serie di meta-giochi e che rendo- DEGLI ELEMENTI DI GAMEPLAY 

no gli scontri più divertenti. A ben vedere, queste INNOVATIVI AVREBBE MASCHERATO 
belle idee sarebbero potute essere diluite lungo ’ 

il corso di tutta l'avventura, invece gli sviluppatori LAPPROCCIO AL COMBATTIM ENTO, 
ce le spiattellano quasi tutte nel corso della prima SEMPRE BASATO SUL CROWD 

ora, quasi come se fossero stati presi dalla fretta di MANAGEMENT 


farci vedere quante cose belle e divertenti avevano 
preparato per noi. Una distribuzione più oculata di 
tali elementi avrebbe anche in parte mascherato 

un aspetto del combattimento che tende a ripe- 
tersi per la Maggior parte del gioco: l'approccio al 
nemico è in sostanza sempre il medesimo, bisogna 
avanzare senza arrivare a tiro di troppi mostri per poi 
effettuare parziali ritirate strategiche per gestire con 
più facilità i nemici che ci seguono. La varietà di si- 
tuazioni di combattimento, tra nemici elementali o 
altri immuni a certi danni, stimola a provare le carte 
nuove e testare combinazioni diverse. La ricchezza 
della componente deck building fa le veci dello 
sviluppo dell'eroe, assente nella sua declinazione 
classica. Possiamo solamente aumentare i punti vita 
o il Mana, e comunque l'opzione scartata può essere 
riscattata in paese per un pugno d'oro, rendendo la 
scelta pressoché inutile. Per quanto i mazzi cambi- 
no in maniera sostanziale tra le tre classi garanten- 


do una certa rigiocabilità, non ho mai sentito la ne- 
cessità di adottare tattiche particolarmente diverse, All’inferno la situazione si fa ancora più calda (!) e in certi momenti 


sia che controllassi un mago che un guerriero, il che sembra quasi di stare in una versione leggera di un bullet hell. 




















uando si tratta di rinnovare e ampliare le sue saghe 
più famose Nintendo non sbaglia (quasi) mai un 
colpo. Dopo averci “regalato” uno dei migliori Super 
Mario della storia, lo Zelda più rivoluzionario e spettacolare di 
sempre e una mega-raccolta di Mario Kart che sarà davvero 
difficile da superare, ecco arrivare l'attesissimo Smash Bros. 
per Switch. L'attesa che circondava questo titolo era grande 

e una volta tanto le speranze dei fan non sono state deluse: 
Ultimate non solo è il più grande capitolo della serie Mai rea- 
lizzato, Ma è anche il più accessibile e quello che accontenta 
in maniera trasversale tutti i tipi di giocatori. Siete alle prime 
armi e non sapete come muovervi? C'è un tutorial semplice 
ma profondo che vi prenderà per mano fino alle prime vittorie 
e una Modalità Classica grazie alla quale potrete vivere le sto- 
rie di oltre 70 personaggi, facendovi largo tra una miriade di 
nemici, livelli bonus e boss grandi come palazzi. La vera novità 
è però rappresentata dagli Spiriti, personaggi secondari che 
potrete far entrare nella vostra squadra per ottenere bonus di 
ogni tipo. Ce ne sono letteralmente centinaia. Potrete sbloc- 
carli, potenziarli, farli evolvere e persino licenziarli nel caso le 
loro prestazioni non fossero all'altezza. Vi accompagneranno 
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principalmente nella Modalità Avventura, il vero cuore single- 
player di Smash Bros. Ultimate, una sorta di RPG da tavolo 
con segreti da scoprire, personaggi bonus, potenziamenti da 
sbloccare e ovviamente tantissimi combattimenti... d'altronde 
è per questo che arrivati a questo punto avrete già acquistato 
il gioco, giusto? Ovviamente il multiplayer non è stato lasciato 
da parte. Super Smash Bros. Ultimate offre una miriade di 
opzioni per chi ama sfidare i propri amici standosene como- 
damente seduto sul divano o per chi vuole provare il brivido 
di prendere a mazzate dei perfetti sconosciuti che si trovano 
dall'altra parte del Mondo. Dalle partite singole alle mischie 
selvagge, passando ovviamente per i tornei personalizzati, c'è 
roba davvero per tutti i gusti e se il vostro esordio in rete non 
dovesse essere dei migliori non preoccupatevi, la profondità 
del sistema di combattimento è tale da consentirvi di miglio- 
rare continuamente. Non fate l'errore di sottovalutarlo perché 
come tutti gli aspetti di Ultimate il combat system è strapieno 
di sfumature. Un titolo praticamente perfetto 

quindi? Ci va molto, molto vicino. Gli unici 

problemi si sono riscontrati nei primi giorni, 

quando le sfide in rete soffrivano di qualche 

piccolo problemino di matechmaking e lag nei 

comandi. Niente che non possa essere risolto 

con un aggiornamento, ovviamente. 














Bandai Namco/Sora Ltd. 


uante retro-compilation sono uscite negli 
ultimi tempi? Una marea, ma molte si limi- 
tavano a un elenco di giochi già presenti in 
altre raccolte, senza alcun extra di contorno. Non è il 
caso della SNK 40th Anniversary Collection, che evita 
i titoli più noti in favore di chicche che hanno fatto la 
storia della Shin Nihon Kikaku. Non troverete alcun 
The King of Fighters qui e nessuna traccia di Fatal 
Fury o Metal Slug. Ciò che troverete sono giochi che 
potrebbero sembrare ormai ridicoli, ma senza i quali 
molti titoli moderni non sarebbero esistiti. Va dato 
merito al team Digital Eclipse di aver convertito al- 
cuni dei titoli inediti su console con rara perizia, am- 
morbidendone i rozzi contorni arcade per renderli 
più appetibili anche al pubblico attuale. Titoli impre- 
scindibili come lkari Warriors, Guerrilla War, Crystalis 
e Alpha Mission vengono affiancati da giochi ancora 
validi come P.O.W, Chopper e Time Soldier. Il totale 
di 14 titoli iniziali è stato recentemente ampliato con 
nuovi giochi post-lancio, tra i quali spicca il diver- 
tente Paddle Mania, il run & gun horror Search And 
Rescue e il bizarro shooter su binari Beast Busters. 
Ogni gioco può essere personalizzato scegliendone é Lj 


non solo il livello di difficoltà e il numero di vite ma al 44 


anche la presenza delle uccisioni in PVP (nei giochi fas 

che lo prevedono) e l'orientamento del- SN e 4 OTH 

buona selezione ludica si aggiunge poi - 

una corposa sezione extra, composta YA\ N N | \V/ Dl D x YAN MDAVI 
da un vero e proprio museo SNK pieno 


lo schermo, particolarmente utile negli 
di materiale inedito e curiosità. 


sparatutto a scorrimento verticale. Alla 
Disponibile per: Switch a NIS America 000, ME ogp ©, si 
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| sr — Itro gioco, altro tuffo nel passato, altro remake che 
A farà luccicare gli occhi agli “over” che hanno pas- 
ato la giovinezza in sala giochi. Stavolta si parla di 
Toki, un action-platform-shooter considerato minore all’e- 
n poca della sua uscita, parliamo del 1989, ma che conqui- 





stò uno zoccolo duro di fan affascinati dalla sua difficoltà 
ai limiti dell'isterismo. La stessa difficoltà che ritroviamo 
=] in questa edizione Moderna per Nintendo Switch, che a 
fronte di un comparto grafico totalmente nuovo presenta 
le stesse identiche caratteristiche di gameplay dell'ori- 
ginale. Chi lo giocò all'epoca riconoscerà ogni singolo 
nemico, piazzato esattamente nello stesso posto dello 
stesso livello. Tutto è molto più bello, disegnato a mano 
e animato quasi alla perfezione, ma per farvi piacere 
Toki dovrete ingoiare un bel po' di bocconi amari. Siamo 
sui livelli di bastardaggine di un Ghosts ‘n Goblins, forse 
anche oltre. Ogni singolo colpo ricevuto significa morte 
e ripartenza dall'ultimo checkpoint toccato. Non esisto- 
no salvataggi e il numero di “Continua” a disposizione è 
limitato, finiti quelli dovrete ricominciare TUTTO da capo. 
L'unica concessione è un livello di difficoltà Facile che in 
realtà proprio facile non è, diciamo che al 

massimo rende più masticabili il primo e 

secondo livello. Vi piacciono le sfide con 

la S maiuscola e non disdegnate i tuffi 

carpiati indietro nel tempo? Toki potreb- 

be essere il gioco che fa per voi... Ma poi 

non dite che non vi avevamo avvertiti. 


LO 
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predecessore è ricordato come uno dei migliori action/ 

platform di fine anni ‘80. Si intitolava Wonder Boy in 
Monster Land e da lui Game Atelier ha preso ispirazione, 
esplorando però nuove vie di gameplay alla ricerca dell'al- 
chimia perfetta. Per non sbagliare strada hanno chiesto 
consulenza a Ryuichi Nishizawa, creatore del gioco originale, 
aggiornando il comparto grafico con uno sfavillante stile 
“cartoon” simile a quello di un recente remake della saga, 
Wonder Boy: The Dragon's Trap. Il risultato è straordinario 
sotto tutti i punti di vista, siamo di fronte a un gioco tanto 
bello da vedere quanto divertente da giocare. Una sorta di 
Metroidvania ambientato in un Mondo interamente connes- 
so ed esplorabile. Ovviamente non potrete vederlo tutto su- 
bito, per riuscirci dovrete sfruttare le differenti trasformazioni 


E redità pesante quella di Monster Boy. Il suo illustre 





del protagonista. Ogni bestia gli permetterà di acquisire un 
diverso potere e di conseguenza diverse abilità esplorative. I| 
maiale ad esempio non è particolarmente abile nel combat- 
timento ma il suo fiuto infallibile gli consente di scoprire trap- 
pole e bonus segreti. C'è poi il leone, il drago e la rana dalla 
lingua lunga almeno quanto le sue zampe posteriori... riuscite 








56 The Games Machine Febbraio 2019 






a indovinare la sua abilità? Non vi fate trarre in inganno dallo 
stile “kawaii" del gioco perché riuscire a completarlo al 100% 
non è cosa facile. Nonostante un ottimo posizionamento dei 
checkpoint e una curva di apprendimento abbastanza dolce, 
alcuni passaggi dell'avventura possono risultare ostici anche 
per i platformers più navigati. In questo vi verranno in aiuto 

i numerosi gadget che acquisirete negli shop sparsi lungo | 
livelli. A patto di avere un sufficiente quantitativo di Mone- 

te potrete acquistare pozioni curative, ricariche per le armi 
secondarie ed equipaggiamenti speciali che vi permette- 
ranno di raggiungere i bonus più rari. Spesso dovrete anche 
combinare questi gadget con i poteri che avete a disposizio- 
ne pensando anche un po' fuori dagli schemi, specie durante 
gli scontri con i boss. Oltre che bellissimi e animati da urlo, 

i nemici finali sono anche piuttosto originali in termini di 
meccaniche di combattimento. | primi tre sono abbastanza 
semplici da battere e sembrano più che altro messi lì come 
omaggio ai vecchi Wonder Boy, ma andando 
avanti vi Imbatterete in creature nettamente 
piu originali, dovrete darvi da fare un bel po' 
per scoprirne i punti deboli e batterli. Monster 
Boy è un gioco con pochissime sbavature, che 
merita di sedersi accanto agli illustri prede- 
cessori... forse anche un gradino più su. 


PROVATO SU 


90 





® Disponibile per: PC, PS4, Xbox One, Switch a FDG Entertainment a Game Atelier 


immersa in una strana oscurità. L'accompagnano il 
battito del suo cuore e strani scricchiolii. Qualcuno 0 
forse qualcosa la osservano e lei vuole solo una cosa, ritrovare 
la strada di casa... Ma ogni accesso sembra bloccato. Meglio 
“n 4044 nascondersi. Quella che avete appena letto è la trama che fa da 
59 filo conduttore a entrambi i titoli inclusi nella Long Night Col- 
lection. Stiamo parlando di due avventure horror con elementi 
stealth, nei quali le piccole protagoniste si ritrovano a fronteg- 
giare spiriti e Mostri presi più o meno direttamente dal folclore 
vi MA FiN», i &® giapponese. Chi ama le opere dello Studio Ghibli non potrà 
® non ritrovare in entrambi i titoli richiami a quel capolavoro da 
z Oscar chiamato La Città Incantata. Anche i due 
Ue - E Mo] G Ni[ethi Yomawari raccontano un percorso di crescita, 
ma purtroppo tale maturità narrativa non è 
4 seguita da un gameplay sufficientemente va- 
(È © B | E CL | © N rio e avvincente. Dopo aver finito il primo titolo 
difficilmente avrete voglia di iniziare il secondo 
per scoprirne le (scarsissime) novità. 


U na bambina cammina da sola tra le strade di una città 
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una prima versione su Nintendo Wii, che sfruttando 
l'infinita onda di compilation di mini-giochi dell'epoca 
riuscì anche a riscuotere un discreto successo. Da allora le cose 
non sono cambiate molto, se non in peggio. Sono appena 20 
le sfide incluse in Carnival Games, tutte ispirate ai tipici giochi 
da fiera, dalla prova di forza con il martello a vari tipi di tiro a 
segno. Mancano solo la puzza di fritto delle ciambelle e gli im- 
bonitori con la bombetta. Potenzialmente divertente, peccato 
che il già scarso pacchetto sia funestato da non pochi pro- 
blemi. Solo otto giochi sono inizialmente disponibili, dovrete 
sbloccare gli altri ottenendo dei biglietti premio e ciò vi costrin- 
gerà a ripetere svariate volte le stesse sfide. 
Ancora più grave è la mancanza di una 
modalità Online. Carnival Games purtroppo 
consente di giocare in multiplayer solo in 
modalità competitiva locale, contro l'’.A o Un 
corrispondente numero di amici... a patto di 
avere un sufficiente numero di JoyCon. 


= orse avete già sentito nominare questo gioco. Ne USCÌ 
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come alternativa ai Pokémon. In questo terzo capi- 
tolo il protagonista Nathan si trasferisce per la prima 
volta negli States ma il sapore della minestra non cambia 
più di tanto: un'avventura open-vworld che miscela esplo- 
razione e collezionismo, solo che le creature in questione 
stavolta non sono bizzarri animaletti ma spiriti. In Giappo- 
ne il gioco è stato diviso in tre versioni con Yo-Kai esclusivi 
per ognuno, in Occidente invece ne è uscita una sola che 
li comprende tutti. Le novità non sono molte ma includo- 
no un sistema di combattimento leggermente più tattico 
e un “nuovo” personaggio, Hailey Anne Thomas, già 

vista nella serie anime. In qualsiasi momento è possibile 
passare da un protagonista all'altro per 

seguirne le storie che si intrecciano in più 

di un'occasione. La libertà di esplorazio- 

ne è quasi totale e il livello di difficoltà è 

piuttosto Morbido, cosa che rende Yo-Kai 

Watch un gioco destinato principalmente 

a un pubblico giovane. 





I a serie Yo-Kai Watch si è proposta fin dall'inizio 
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ierra On-Line deve il suo 
nome alla località dove ancora 
oggi sorge la sua prima sede 
operativa, nella cittadina di 
Oakhurst, ai piedi della catena 
montuosa della Sierra Nevada. Un 
vero e proprio paradiso per gli 
amanti della natura nel 1980, 
quando la software house venne 
fondata da Ken Williams, amorevole 
marito di Roberta Heuer nonché 
americano rampante DOC. Un 
uomo deciso a diventare ricco 
sfruttando la neonata rivoluzione 
informatica, inizialmente scrivendo 
noiosi gestionali e poi creando una 
delle più grandi realtà di quegli anni, 
il tutto dopo aver scoperto sul suo 
Apple Il nuovo di pacca un 
programmino chiamato Adventure, 
che altro non era se non il 
leggendario Colossal Cave 
Adventure di Will Crowther. Ken 
chiamò la mogliettina davanti al 
monitor, e entrambi rimasero 
incantati e profondamente ispirati; 
lei scrisse una storia originale 
prendendo spunto dal romanzo 
Dieci Piccoli Indiani di Agatha 
Christie, e il marito sfruttò la sua 
esperienza informatica per abbinare 
alla narrazione testuale delle crude 





A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana (danhero@thegamesmachine.it) 


schermate popolate da omini 
filitormi. Il resto è leggenda: al posto 
di descrivere agli avventurieri di 
allora il Mondo di gioco, Ken e 
Roberta erano riusciti a 
mostrarglielo, creando la prima 
avventura grafica della storia, un 
traguardo epocale. Il parser era 
oggettivamente limitato e la 
rappresentazione grafica di Mystery 
House lasciava indubbiamente a 
desiderare, ma quel piccolo 
esperimento per Apple Il vendette 
la bellezza di oltre diecimila unità, 
spingendo la coppia a credere in un 
mercato che non esisteva ancora. 
Dopo aver cambiato nome 
all'attività passando per intuizioni 
quali SierraVenture e SierraVision, il 
classico marchio Sierra On-Line 
venne adottato nel 1982, proprio 
mentre Ken si arrovellava le meningi 
per riuscire a spiccare sulla 
concorrenza. Mystery House era 
qualcosa di assolutamente unico 
nel 1980, ma artisticamente 
sfigurava di fronte alle tipologie di 
giochi che conquistavano 
l'attenzione e il portafogli del 
pubblico Medio, quello che 
solitamente guardava un paio di 
foto sul retro della confezione prima 








di scucire la grana. Un destino 
analogo aveva avuto la seconda 
avventura di Roberta, Wizard and 
the Princess, anch'essa uscita nel 
1980: la grafica viene migliorata 
parzialmente con l'aggiunta di un 
pizzico di colore, Ma il risultato non 
si distanzia più di tanto dal titolo 
precedente. Come nota a margine, 
la versione del gioco per PC IBM ha 
un nome diverso (Adventure in 
Serenia) e venne pubblicizzata 
come un seguito, ma si tratta in 
realtà della stessa, identica 
avventura! La trama si limitava ad 
asserire che l'antagonista di Wizard 
and the Princess, il mago Harlin, era 
talmente pieno di sé da convincersi 
che mai e poi mai avrebbe potuto 
subire la sconfitta due volte, 
mandando indietro il tempo solo 
per assistere per la seconda volta 
alla sua disfatta, stavolta per Mano 
di un nuovo avventuriero che si 
sarebbe trovato davanti gli stessi 
enigmi e la Medesima mappa vista 
nel gioco originale. Stramberie a 
parte, il destino si Manifestò a casa 
Williams sotto le spoglie della IBM, 
desiderosa di far conoscere alle 
masse il PCjr, prodotto di punta 
destinato a entrare in ogni casa 
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King's Quest 2 è 
così bizzarro che 
può capitarvi di 
incontrare la 
Batmobile di 
Adam West. Di 


do 


vr 
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“Non mi piace ammetterlo perché può sembrare 
sciocco, ma si tratta di libri di fiabe. 

Roberta Williams, intervistata riguardo la sua fonte 

d ispirazione sul numero 8 di Antic, Novembre 1983. 
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Lo gnomo, probabilmente il più ottuso enigma del primo King's Quest. 


americana, o almeno questa era 
l'intenzione. Per portare a casa il risultato, 
IBM pensò che un videogioco 
all'avanguardia sarebbe stato un 
irresistibile cavallo di Troia, e Sierra On-Line 
rispose al richiamo, nonché a un 
finanziamento di 700.000 dollari! || 
risultato fu Un motore grafico per l'epoca 
rivoluzionario, capace di dipingere su 
schermo l'immaginazione di Roberta 
come mai prima: il suo nome era AGI, 
ovvero Adventure Came Intepreter, e 
sarebbe stato una costante nella 
produzione Sierra per buona parte degli 
anni Ottanta. E a ben ragione: permetteva 
di spostare liberamente un avatar sullo 
schermo lungo gli assi cartesiani, 
sperimentando una sensazione di 
profondità e libertà di movimento 
assolutamente impensabile per una 
tipologia di gioco fino ad allora limitata a 
monotone righe di testo su sfondo nero, 








mentre un parser a scomparsa apriva le 
porte a infinite possibilità di interazione 
andando oltre il semplice schema “verbo 
- nome" visto nei precedenti Mystery 
House e Wizard and the Princess senza 
distogliere l'attenzione da quanto veniva 
rappresentato su schermo. Ancora meglio, 
fu la tavolozza digitale che permise di 
tratteggiare lo storico King's Quest, 
sicuramente uno dei videogiochi più 
influenti e importanti di sempre. Può 
essere stato reso obsoleto nel giro di 
qualche anno dalla successiva produzione 
Sierra, Ma l'impatto culturale del gioco 
resta ancora oggi significativo, anche in 
virtù della particolare ambientazione: il 
regno di Daventry viene dipinto da 
Roberta come la classica ambientazione 
fantasy, contaminata però da elementi 
presi da fiabe, mitologia e folklore. Non a 
caso l'autrice ha più volte citato come fonte 
d'ispirazione i libri dell'autore inglese 





Il destino si manifestò a casa 
Williams sotto le spoglie della IBM, 
desiderosa di far conoscere 
alle masse il PCjr. 





Sound: on 





Andrew Lang, una collezione di fiabe 


comprendente oltre quattrocento storie 
suddivisa in dodici volumi: non è quindi 
difficile durante l'intera serie incontrare 
elementi quali Pegaso o una particolare 
versione del pifferaio di Hamlin. 
Focalizzandoci sull'iconico, primo capitolo, 
King's Quest vede il cavaliere Sir Graham 
avventurarsi per ordine dell'anziano re 
Edward alla ricerca di tre artefatti Magici. 
Al di là di una serie di puzzle chiaramente 
ispirati alle raccolte di Lang (il modo per 
sbarazzarsi della strega nella casetta di 
marzapane è un chiaro esempio), nel gioco 
debuttano diversi elementi di chiara 
ispirazione arcade, probabilmente inseriti 
per rendere il titolo appetibile a una fascia 
più ampia (o forse per mostrare a IBM | 
muscoli di AGI, chi può dirlo) ma che 
diverranno nel tempo un triste marchio di 
fabbrica dell'offerta Sierra della prima ora. 
Tra questi spiccano incontri con nemici vari 
da evitare come la peste o la scalata della 
pianta di fagioli magica, contraddistinta da 
un rilevamento di collisione da strapparsi | 
capelli! C'era però assai poco di cui 
lamentarsi: in un panorama in cui i PC 
venivano usati esclusivamente per lavorare 
e offrivano sparuti momenti di svago 
grazie a rudimentali simulatori di volo 0 
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adattamenti amatoriali di vetusti coin-0p; 
King's Quest apriva le porte verso un vero e 
proprio Mondo digitale in cui avventurarsi 
e diventare un eroe. Successivamente il 





gioco venne riprogrammato usufruendo 
del più performante interpreter SCIO (ne 
parleremo dettagliatamente andando 
avanti) assieme ad altri titoli storici come 
Space Quest, Leisure Suit Larry o Police 











| La versione per 
Master System: 
colorata, sicuramente 
non blocchettosa 
ma poco dettagliata. 





I 
sei 
a 


La sede originale di 
Sierra in Space Quest 3: 
è ancora al suo posto e | 
rappresenta un vero e 
proprio luogo di 
pellegrinaggio. 


Mystery House appare 
2) indubbiamente rozzo, 
“|| mada qualche parte 

bisognava pur iniziare. 





ii 


interpreter SCI, 
Roberta William's 
King's Quest | è un 
remake che usa con 
gusto i sedici colori 
della EGA. 


Sfruttando il nuovo | 


per aggiustare la mira e produrre un 
seguito degno dell'eredità del primo King's 
Quest: il secondo capitolo uscito nel 1985 
con il sottotitolo Romancing the Throne 
(chiaro riferimento al film Romancing the 
Stone, da noi All'inseguimento della Pietra 
Verde) è un more of the same piuttosto 
insipido, che aumenta a dismisura le 
citazioni fiabesche /folkloristiche facendoti 





King's Quest apriva per la prima 
volta le porte verso un vero e proprio 
mondo digitale in cui avventurarsi 
e diventare un eroe. 


Quest, e godette addirittura di una 
conversione “impossibile” per Master 
System a opera di Microsmiths, pubblicata 
esclusivamente in America da Parker 
Brothers e caratterizzata da una veste 
grafica più accattivante ma, allo stesso 
tempo, meno particolareggiata rispetto a 
quanto visto su PC per via dei limiti di 
memoria della cartuccia, un supporto che 
costringeva peraltro a salvare il gioco 
attraverso Macchinose password. A onor 
del vero, va detto che Roberta Williams 
avrebbe avuto bisogno di un po' di tempo 


incontrare Dracula e Cappuccetto Rosso a 
una manciata di schermate di distanza, 
oltre a incrementare in modo 
completamente sleale la difficoltà con 
l'odiatissimo ponte barcollante, che può 
essere attraversato solo un numero finito 
di volte prima di crollare senza nessun 
avvertimento, rendendo l'avventura 
irrisolvibile. Sulla stessa linea si piazzano 
l'ottuso sistema di magie e l'odioso, 
onnipresente timer del frustrante e per 
certi versi blando terzo capitolo, To Heir is 
Human, uscito l'anno successivo. 








Score: 0 o 
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Fortunatamente il lavoro non sarebbe 
ricaduto tutto sulle spalle della povera 
Roberta a lungo, giacché il successo di 
King's Quest era stato un vero e proprio 
faro che avrebbe attratto nella bella 
Oakhurst un gran numero di brillanti 
talenti. A questo va sommato il proverbiale 
fiuto degli affari di Ken: per citare uno dei 
più celebri esempi, ingaggiò l'ex poliziotto 
di pattuglia Jim Walls dopo aver ascoltato 
alcune delle sue vecchie avventure in 
palestra, tra una partita di raquetball e 
l'altra, ponendo le basi per la serie Police 
Quest. Che si rivelò invero una strana 
bestia, ambientata nel Mondo reale e 
lontana dalle fantastiche ambientazioni di 
King's Quest e Space Quest, con il 
protagonista Sonny Bond costretto a 
seguire alla lettere le rigide procedure a cui 
un vero poliziotto americano deve 
attenersi giornalmente per evitare una 
serie imbarazzante di game over ancora 
prima di mettersi sulle tracce del 
cattivissimo spacciatore Jessie Bains, 
conosciuto come l'Angelo della Morte. 
Niente paura però, Sierra si sarebbe 
ulteriormente evoluta, come vedremo il 
mese prossimo, arrivando al punto di voler 
addirittura insidiare il dominio di Ultima 
nel campo dei giochi di ruolo per 
computer, all'apice della sua ambizione. «@ 
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A cura di Daniele “Dan Hero” Dellafrana 


-- 
e PS 


REAME 


HA RESO POPOLARE IL GENERE, GIUSTO IN TEMPO 
PER APPROFONDIRE IL NOSTRO GIOCO DI COPERTIN; 


er quanto il suo sangui- 

noso curriculum possa 

suggerire altrimenti, i 
primissimi lavori di Shinji Mikami 
presso Capcom sono basati su 
inoffensive licenze incentrate 
su proprietà intellettuali Disney, 
tra cui Aladdin e Goof Troop su 
Super Famicom. Da Pippo al 
Tyrant il passo è stato dunque 
più breve del previsto, anche se 
di mezzo c'è lo zampino del leg- 
gendario Tokuro Fujiwara, papà 
di Makimura (Ghosts n' Goblins) 
nonché uomo chiave in Capcom, 
al lavoro sul seguito spirituale del 
“suo” Sweet Home, gioco di ruolo 
uscito per Famicom nel 1989 e 
basato su un film omonimo. Per 
quanto ben scritto, Sweet Home 
non è certo il primo videogioco 
che cerca di instillare la paura 
nel suo pubblico, un'arte che 
affonda le radici nel passato più 
remoto. Che si tratti dell'inarre- 
stabile T-Rex di 3D Monster Maze 
per ZX81 o degli alieni di Project 








Firestart su C64, l'arte del terrore 
ha cercato di spaventarci davanti 
ai nostri tubi catodici bene o 
male da sempre, cercando stra- 
de alternative che permettes- 
sero di turbare la nostra psiche 
patteggiando con le limitazioni 
delle macchine di allora come 
testimonia D-Dash di Tecno Soft 
per MSX, descritto sulla confe- 
zione come “SF Violence RPC" e 
programmato durante il 1988 in 
una manciata di mesi sulla base 
del misconosciuto Ku Gyoku 
Den, caratterizzato da aberra- 
zioni genetiche a otto bit e dalla 
possibilità di giocare in due, 
condividendo l'esperienza con 
un amico. 








Resident Evil, però, è stato il gioco 
che ha reso popolare il genere, 
introducendo il termine “survival 
horror" direttamente sulla coper- 
tina di Biohazard (il suo nome 
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TOKURO FUJIWARA ERA 
AL LAVORO SUL SEGUITO 
SPIRITUALE DEL “SUO” SWEET 
HOME, GIOCO DI RUOLO 
HORROR USCITO SU FAMICOM 


nella terra dei samurai, come san- 
no anche i sassi) e definendo una 
serie di stilemi che avrebbero ispi- 
rato una nutrita serie di potenziali 
imitatori, come Silent Hill, Parasite 
Eve o Blue Stinger. E pensare 
che, inizialmente, il gioco non 
aveva proprio voglia di includere 
fatiscenti Magioni o traballanti 
zombi, essendo concettualizzato 
come un'avventura fantascien- 
tifica in prima persona dove un 
trio di cyborg avrebbe dovuto fare 
i conti con UNn'Al dispotica. Solo 
che l'ambientazione non richia- 








Una scena sicuramente familiare, se siete cresciuti con la serie. 





Rebecca è un personaggio di supporto, e diventerà 
protagonista di Resident Evil Zero nel 2002. 


CASA DOLCE CASA 


Vetusti giochi di ruolo nipponici ambientati in sini- 
stre magioni non sono poi una visione così rara 
(Laplace no Ma di Humming Bird Soft è forse l'esem- 
pio più celebre), ma la fama guadagnata da Sweet 
Home come ispiratore del primo Resident Evil pone 
il gioco di Capcom in una posizione di assoluto rilie- 
vo. Basato su un film horror diretto da Kivoshi 
urosawa, Sweet Home mette il giocatore nei panni 
di un gruppo di studiosi avventuratisi all'interno di 
villa Mamiya alla ricerca dell'ultimo affresco realizzato 
dal padrone di casa, quando qualcosa va terribil- 
mente storto. Sono parecchi | punti di contatto con il 
survival horror per antonomasia, come la gestione 
del risicato inventario, la trama narrata da stralci di 
diario e addirittura l'apertura delle porte in prima 
persona tra una stanza e l'altra. | protagonisti sono 
intercambiabili in ogni momento e ognuno dispone 
di un preciso attrezzo come telecamere, kit di pronto 
sSOCcCOrso e... aspirapolvere, mentre le meccaniche 
RPC vengono accompagnate da una selezione di 
mostri assenti sul grande schermo, garantendo 
un'avventura godibile anche ai cultori della pellicola. 
Qualora foste interessati, è disponibile una patch 
amatoriale per giocarlo in inglese. 






































mava per nulla quanto visto in Sweet Home, mentre 
la potenza di PSX non era sicuramente sufficiente 

a concretizzare la visione di Capcom, costringen- 

do lo scrittore Kenichi Iwao a sedersi nuovamente 
alla scrivania per elucubrare e infine partorire lo 
scenario che oggigiorno amiamo e conosciamo. 
Ironicamente, gli stessi limiti di PSX contribuirono 
involontariamente al successo del gioco, imponendo 


inquadrature fisse e limitando la 
visione complessiva, lavorando a 
braccetto con un sonoro capace 
di dettare il ritmo delle pulsazio- 
ni del giocatore. Entrare in una 
stanza e ascoltare il Mugugnare 
di uno zombi al di fuori del nostro 
campo visivo o rimanere trau... vit- 
time di celebri jump scare come 
nel caso di cani che sfondano le 
finestre in un corridoio sospetto- 
samente calmo sono gli indele- 
bili risultati di un game design 
cucito a puntino, che alternava 
saggiamente Momenti d'azione 
alla risoluzione di semplici ma 
indimenticabili enigmi, limitando 
al contempo le risorse del gioca- 
tore razionando munizioni, piante 
medicinali e addirittura le stesse 
possibilità di salvataggio. 


Non è una miscela semplice da 
realizzare come dimostra la serie 
Dino Crisis, debuttata anch'essa 
su PSX e inizialmente descrit- 

ta come “Resident Evil con i 
dinosauri”, votata nei capitoli 
seguenti all'azione totale e con- 
dannata al dimenticatoio in se- 
guito al terzo, disastroso avvento 
sulla prima Xbox. Resident Evil, 
dal canto suo, riuscì a piazzare 
complessivamente 5.8 milioni di 


Credo che quest'immagine si commenti da sola. 





LA PRIMA BOZZA COSTRINSE 
LO SCRITTORE KENICHI IWAO 
A SEDERSI NUOVAMENTE ALLA 
SCRIVANIA PER PARTORIRE 
LO SCENARIO CHE CONOSCIAMO 


unità comprendendo anche due 
successive riedizioni (Director's 
Cut e Dual Shock), tallonato dai 5 
milioni dell'episodio successivo, 
nel 1998. Qui Mikami introduce 
due differenti scenari intercon- 
nessi tra loro, da affrontare nei 
panni di una nuova coppia di 
protagonisti in quello che, con 
ogni probabilità, è il capitolo più 
amato della serie. || terzo Resi- 
dent Evil presenta un solo prota- 
gonista e introduce un avversario 
implacabile e apparentemente 
indistruttibile, incarnato nel lo- 
goro impermeabile del Mostruo- 
so Nemesis. Anche se le rigide 
movenze della bella Jill vengono 
rese un attimo più fluide dalla 
possibilità di effettuare un rapido 
dietro-front, Resident Evil 5 esce 
nell'autunno del 1999 durante 
l'inevitabile tramonto di Playsta- 
tion, piazzando “solo” 3.5 milioni 
di copie. Il gigantesco blockbUu- 
ster iniziava dunque a perdere 
colpi, una situazione purtroppo 
evidenziata dalle deludenti 
vendite (2.7 milioni di unità) 
dell'eccellente remake pubbli- 
cato nel 2002 su Gamecube, che 
proponeva migliorie cosmetiche 
e contenutistiche di assoluto 
valore destinate — sulla carta, per 
lo meno — ad attirare l'attenzione 
di veterani e novellini. A 

















Febbraio 2019 The Games Machine 73 


nuna vecchia intervista, il producer 

Hiroyuki Kobayashi affermò che, 

durante lo sviluppo di Resident Evil 
4, | classici zombi erano stati decretati 
oramai privi di fascino, appartenenti 
a un canovaccio sufficientemente 
sfruttato e quindi incapace di offrire 
stimoli, tanto ai giocatori quanto agli 
sviluppatori di Capcom, costretti a 
sperimentare nuove strade attraverso 
la bellezza di quattro diverse alternati- 
ve prima di vedere accesa la prover- 
biale lampadina. L'idea giusta prende 
la forma dei Los Ganados; numerosi, 
angoscianti, imprevedibili e a volte 
addirittura disperati nel loro cieco 
desiderio di attaccare sfruttando armi 
improvvisate, sono vittime della loro 
inumana infezione e si qualificano 
immediatamente come i nemici ideali 
per muovere la serie verso nuove fron- 
tiere. Se nei vecchi capitoli l'azione era 
costantemente ripresa da un regista 
virtuale schiavo di inquadrature tanto 
spettacolari quanto statiche, la nuova 
visuale posta dietro la schiena di 
un indurito Leon Kennedy affidava 
le redini del gioco completamente 


nelle mani del giocatore. Del resto 
Kobayashi ha ammesso che, durante il 
periodo di sviluppo, il team ha tenuto 
d'occhio i generi che andavano per la 
maggiore oltreoceano, concludendo 
che i videogiochi dove si poteva mira- 
re con precisione attraverso una simile 
visuale figuravano tra i più gettonati. 
Che GTA Ill e compagni possano avere 
influenzato Capcom durante un mo- 
mento tanto delicato e determinante 
nella storia di Resident Evil? Non lo 
sapremo mai, ma è facile fantasticare 
uno scenario simile, stando alle parole 
del producer. La sfida per il team di 
sviluppo consisteva anche nello svec- 
chiare regole e sistemi dati per scon- 
tati ma oramai chiaramente obsoleti 
come il famigerato inventario, dove 
un lanciagranate poteva occupare lo 
stesso spazio di un ramoscello d'erba 
medicinale. In questo caso l'ispirazio- 
ne fu addirittura Tetris, con lo spazio a 
disposizione di Leon suddiviso in una 
griglia dove i singoli oggetti (final- 
mente dotati di forme quantomeno 
credibili) potevano essere ruotati e po- 
sizionati a piacimento, ottimizzando 


Una breve missione dedicata alla bella Ada Wong 


venne inizialmente aggiunta all'edizione su PS2. 
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Ora iniziamo a ragionare. A pieno carico, 
Leon sembra un commesso viaggiatore! 





la dotazione da portare in battaglia. 

E poi ci sono i QTE, implementati 

con enorme cura per non apparire 
come cinematografiche forzature 

in un gioco desideroso di concedere 
al giocatore tutta la libertà possibile. 
Non solo hanno donato all'avventura 
un ulteriore livello di tensione, ma 
sono stati capaci di infondere alcune 
sezioni di un'epicità difficilmente re- 
plicabile con i comandi standard, vedi 
il caso del duello a colpi di pugnale 
contro il massiccio Jack Krauser, uno 
degli eventi più Memorabile della 
parte finale del gioco. Sviluppato sotto 
il vessillo dei Capcom Five (cinque 
giochi pensati dallo sviluppatore solo 
per il Gamecube, tutti regolarmente 
pubblicati a parte il vaporware Dead 
Phoenix), Resident Evil 4 vede la luce 
sulla console Nintendo nel 2005, solo 
per essere convertito su sistemi più 
popolari poco dopo, gettando alle 
ortiche ogni parvenza di esclusiva. SU 
PS2 la grafica accusa il colpo, ma sono 
presenti contenuti inediti, mentre la 
versione PC è un clamoroso disastro 
che si permette di non includere un 
sistema di controllo via mouse al 
momento del debutto. Se volete ri- 
giocarlo oggi, la scelta ideale è il buon 
vecchio Wii: qui il gioco si presenta 
graficamente solidissimo, restituendo 
a una piattaforma Nintendo tutto 

il materiale extra presente su PS2 e 
introducendo un sistema di controllo 
via Wiimote che aggiunge davvero 
parecchio al divertimento, permetten- 
do di mirare con assoluta precisione. 
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A cura di Paolo Besser (paolone@thegamesmachine.it) 


IL COSTO DEL RAY TRACING 


Il ray tracing ibrido è il nuovo status symbol della grafica dei giochi su PC. 
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ue o tre numeri fa, quando questa rubrica 
De per la prima volta delle nuove schede 

video GeForce RTX di Nvidia, rimandò qualsi- 
asi valutazione di costi e benefici a tempi successivi: 
non c'erano infatti giochi che mettessero alla prova le 
nuove feature dell'architettura Turing e l'inquinamento 
da hype rendeva impossibile ogni pacata riflessione 
nel merito. Da allora sono passati alcuni mesi, ma la si- 
tuazione è cambiata solo parzialmente. Dei giochi che 
avrebbero dovuto trarre vantaggi dal nuovo algoritmo 
di antialiasing basato su Machine learning e del tanto 
pubblicizzato ray tracing ibrido, alla fine, non è uscito 








F 
La GeForce RTX 2060 sarà la prima scheda di (CS 
fascia medio/economica a gestire il ray tracing. i 
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gran che: solo una demo con benchmark integrato di 
Final Fantasy XV Windows Edition e un paio di patch 
per Battlefield V. La prima ci permette di confermare la 
bontà della tecnologia DLSS: effettivamente, attivan- 
dola si ottiene un buon antialiasing senza impattare 
sulle prestazioni. Le seconde, invece, ci hanno convinto 
ulteriormente dell'acerbità del ray tracing, almeno in 
queste fasi preliminari. Facciamo un passo indietro. 


DOPO GLI ANNUNCI 

Lo scorso novembre DICE rilasciò un aggiornamento 
per Battlefield V in grado di abilitare l'impiego del ray 
tracing per i riflessi. Installandola, i fortunati possessori 
di una GeForce 2070 o 2080 poterono ammirare la tec- 
nologia RTX applicata su tutte le superfici riflettenti, in 
particolare l'acqua, le vetrate, i metalli e naturalmente 
la propria arma. Fu una scelta piuttosto rischiosa, visto 
che né DICE né Nvidia avevano ancora potuto ottimiz- 
zare il codice del gioco e del driver e, di conseguenza, 
l'impatto sulle prestazioni fu davvero massiccio: un calo 
di più del 50% del framerate iniziale, capace di rendere 
il gioco appena giocabile in Full HD su una GeForce 
RTX 2080 Ti. È bene ricordare che, a causa del “fattore 
novità", una scheda del genere all'epoca costava più 

di 1.500 euro. Un flop? In realtà ogni conclusione in 
materia sarebbe stata del tutto prematura. Il ray tracing 
infatti è una tecnica di rendering filosoficamente oppo- 


a Vv 


Nvidia e DICE stanno lavorando molto per ottimizzare il ray tracing in Battlefield V. 





sta alla rasterizzazione a cui siamo abituati da sempre, 
la cui velocità dipende essenzialmente da tre fattori: 

la potenza di calcolo a disposizione, il numero di raggi 
luminosi da seguire e la distanza coperta da questi 
ultimi. Non abbiamo mai potuto godere di un gioco 

in puro ray tracing per il semplice motivo che nessun 
processore centrale, nessuna GPU e nessun ASIC dedi- 
cato avrebbero mai potuto, né potrebbero ancora oggi, 
gestire l'attuale complessità delle scene in tempo reale. 
Neanche le GeForce RTX che, pur con la loro architettu- 
ra rivoluzionaria e l'inusitata potenza di calcolo, si limita- 
no ad applicare il ray tracing solo per finalità specifiche 
e Mai per l'intera scena. In Battlefield V, come abbiamo 
detto, il ray tracing si applica solo ai riflessi. In Shadow of 
the Tomb Raider, altro gioco che a breve si aggiungerà 
alla lista, verrà usato per le ombre. E così via. Ci vorranno 
ancora molto tempo, e probabilmente anche diverse 
generazioni di GPU, per abbracciare del tutto questa 
tecnica e abbandonare la rasterizzazione odierna. 





DUE PATCH SONO MEGLIO DI UNA 
Tornando a bomba sul simpatico gioco di guerra, 
DICE ci ha permesso di scegliere fra quattro livelli 

di Modalità DXR: Low, Medium, High e Ultra che, in 
buona sostanza, impattano direttamente sul numero 
di raggi e sulla distanza a cui si applicano, ottenendo 
quindi più o meno oggetti riflessi sulle superfici adat- 
te. Indipendentemente dal livello di dettaglio, però, le 
prestazioni dipendono necessariamente dal numero 
di superfici riflettenti presenti nella scena, renden- 

do quindi necessario ripetere i benchmark per ogni 
livello. Come hanno fatto anche altri, abbiamo preso 
in considerazione due Mappe in particolare: Tirailleur, 
per l'elevata concentrazione di superfici riflettenti, e 
Nordlys, che al contrario ne ha un numero moderato, 
dopodiché abbiamo effettuato una media fra di loro, 
concentrando tutti i benchmark in un solo grande 
grafico (che vi proponiamo in queste pagine). La Mmi- 
surazione è stata effettuata con la versione 417.22 dei 
driver Nvidia e con due build diverse del gioco: la pri- 
ma patch rilasciata a Novembre da DICE e il successi- 
vo aggiornamento di dicembre, che andava a regolare 
il numero di raggi e la loro lunghezza senza impattare 
significativamente sulla qualità visiva. Le differenze, 

in termini di framerate, tra le due build sono notevoli, 
soprattutto per i possessori di una più economica 
GeForce RTX 2070: passare da 112 frame al secondo a 
soli 45 in Full HD era davvero un bel problema, ma per 
fortuna con il secondo aggiornamento ne abbiamo 
recuperati il 35%, passando a 65 e superando la soglia 
psicologica dei 60 fps (limite sotto il quale oggi ritenia- 
mo “non fluido” ogni Movimento sullo schermo). 








IL NOSTRO GRAFICO 

Pur con tutta la nostra buona volontà, ci rendiamo 
conto che ridurre così tanti test e tanti concetti a 

un solo grafico non abbia prodotto un risultato 
facilmente intelligibile. Per cui cercherò di spiegar- 

lo nel modo più semplice possibile. Come potete 
osservare, sulla sinistra dell'asse verticale abbiamo 
specificato tre aree colorate in verde, giallo e rosso. 
Esse rappresentano la fluidità del Movimento: ogni 
risultato superiore ai 60 fps sarà dunque ottimale 
(verde), quelli al di sotto dei 40 fps saranno invece 
insufficienti (rosso), infine esiste sempre quell'area 
gialla del tutto soggettiva, fra i 40 e i 60 fps, che i più 
giudicheranno sufficiente. L'area del grafico è invece 
suddivisa in sei colonne, ciascuna delle quali mostra 
una risoluzione e un livello di dettaglio DXR. Per amo- 
re di leggibilità abbiamo preso in considerazione solo 
i dettagli OFF (nessun riflesso gestito con ray tracing)), 
Low e Ultra (livello minimo e massimo di riflessi in ray 
tracing). Infine, gli istogrammi rappresentano i frame 
ottenuti con la GeForce RTX 2080 Ti (colonne blu) 

e con la GeForce RTX 2070 (colonne verdi), dove la 
colonnina più chiara indica il primo aggiornamento 
di Battlefield V e quella più scura il secondo. Come 
possiamo osservare dalle risoluzioni DXR OFF, il 
secondo aggiornamento di Battlefield non ha influito 
sul framerate. Questo significa che tra una versione e 
l'altra DICE non è intervenuta sul numero di poligoni 
presenti sulla scena o sulla complessità della stessa. 
Le ottimizzazioni intervenute riguardano unicamen- 
te il ray tracing e, come possiamo leggere dai dati, il 
miglioramento è netto a tutti i livelli considerati. 








CHE SIGNIFICA QUESTO? 

L'esempio di Battlefield V ci aiuta a capire che il ray 
tracing dà a grafici e programmatori di giochi uno 
strumento fenomenale per migliorare la qualità visi- 
va, ma che anche questo strumento — come tutti gli 
altri- avrà bisogno non solo di una propria evoluzio- 
ne, ma anche di un lungo periodo di rodaggio per 
imparare a Maneggiarlo come si deve. Un solo gioco 
non è ancora sufficiente a trarre conclusioni, ma lo 
è per comprendere che la strada verso il ray tracing 
sia tuttora in salita, che la sua adozione da parte 
delle software house sarà progressiva e, soprattutto, 
che il successo dipenderà non solo dagli sforzi di 
Nvidia, apripista della situazione, ma anche dalle 
mosse dei competitor. Con le librerie DXR Microsoft 
ha imposto lo standard. Con l'architettura Turing, 
Nvidia ha detto la sua. Ma sarà dalle contromosse di 
AMD e Intel che dipenderà l'adozione in massa di 
questa tecnologia. I 
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HARDWARE 


+ TUTTA ILLUMINATA 


La scheda video di ASUS è, come ormai 
d'abitudine, percorsa da diverse linee di illumi 


nazione RGB con cui è possibile ottenere effetti 
cromatici utili,o semplicemente in sintonia coi 
colori già scelti per illuminare il resto del sistema 
{se compatibile con tecnologia AURA Sync). 


| 
+ GPU POTENTE 


La GPU TUI06, prodotta a 12 nm FFN, è grande 445 
mm? e contiene 2304 shader core, organizzati in 36 stre 
aming multiprocessor. Ognuno di essi comprende 64 
core per gli interi, 64 core per i calcoli in virgola Mobile, 
8 tensor core, un RT core. In totale la GPU offre quindi 
36 RT core, 288 TC, 144 unità per le texture, 64 ROP e Il 
consumo {TDP} è stimato a 185 Watt. 


ROG STRkIX RTX2070 OC 


Produttore: Asus Prezzo indicativo: € 639 Internet: www.asus.com/it/Graphics-Cards 











così, alla fine è arrivato anche il 
momento di mettere alla prova 

le nuove schede di fascia Media 

di Nvidia. Quelle, per intenderci, che ci 
permettono di compiere il “grande salto" 
verso il raytracing al minor prezzo sul 
mercato. Su questo, però, ci torniamo 
solo in fondo. È bene prima di tutto met- 
tere in chiaro che anche stavolta ASUS 

ci ha fornito un ottimo prodotto: una 
scheda più potente rispetto ai Modelli 
stock, perché capace di superare i 1800 
MHz in modalità boost, dotata di un dis- 
sipbatore ingombrante, ma estremamen- 
te efficace e silenzioso. Il doppio BIOS 
permette di passare da una Modalità 
più fresca e rilassata a una “da battaglia" 
con cui spingere l'acceleratore sulle 
performance e, bisogna ammetterlo, con 
questa scheda possiamo tranquillamen- 
te giocare a qualsiasi cosa a 2560x1440 
pixel, sconfinando tranquillamente sui 





+ OTTIMA MEMORIA 


La scheda offre 8 GB di memoria 


CDDRE a 14 Gbps, collegata alla GPU 


per mezzo di un bus a 256 bit. La banda 
di trasmissione ammonta a 448 GB/s, 
come per la sorella Maggiore RTX 2080. 


NIENTE SLI 


Nvidia purtroppo non permette 


più di accoppiare due schede video di 
fascia Media, probabilmente per diffe 
renziare i suoi prodotti. Peccato. 


+ INGOMBRANTE MA “FRESCA” 


Coi suoi 30 centimetri di lunghezza e i tre 


slot di spessore, questa scheda è inadatta ai case 
di piccole dimensioni. Tuttavia, questo spazio non 
è affatto sprecato: le tre ventole entrano in azione 
solo a medio carico, quando la GPU inizia a supe 
rare | 60°C, e anche quando vanno al massimo 
restano sotto | 40 dB di rumore. Le temperature 


di esercizio sono comprese tra | 32 e | 68°C. 


4K nella maggior parte dei casi (dove 
otterremo framerate compresi tra i 50 e 
i 60 fps). Tutto questo, naturalmente, fin- 
ché non decidiamo di attivare il raytra- 
cing assistito, una delle caratteristiche 
più sbandierate e innovative di questa 
generazione di GPU. Per il momento 
Battlefield V è l'unico gioco in grado 

di offrire questa peculiarità: soltanto 
dopo una specifica patch e una release 
ottimizzata dei driver è stato possibile 
giocare in Modalità “Ultra”, in Full HD, 
ottenendo un framerate compreso fra | 
30 e gli 80 fps. Prima, poteva anche ca- 
pitare di scendere sotto la soglia minima 
dei 30. Non ci aspettavamo miracoli da 
una tecnologia così complessa, ma la 


LA FASCIA MEDIA DI OGGI 


loi: |MV/T:Ve{e]7.W.VE.Y/ [Molo y.\ 
DELLA FASCIA ALTA DI IERI 
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sensazione che l'uso degli RT core possa 
essere davvero "troppo" per le schede 
RTX 2070 è palpabile. Il timore, insomma, 
è che in assenza di codice fortemente 
ottimizzato si arriverà a una situazione 

in cui attivare il raytracing possa ridurre 
eccessivamente la fluidità del gioco, in 
cambio di dettagli visivi molto belli, ma 
difficili da ammirare durante l'azione. 
Nulla, però, ci obbliga a usare queste tec- 
niche e se consideriamo che questa RTX 
2070 costa 200 euro in meno di una CTX 
1080ti, ma offre prestazioni molto vicine 
a parità di qualità visiva, beh, comprare la 
seconda non ha praticamente più senso. 
Il problema delle schede “overcloccate" 
in fabbrica come questa, semmai, è che 
rischiano di sovrapporsi a quelle più po- 
tenti “di primo prezzo”: 
una RTX 2080 “qualsiasi” 
costa pochi euro in più, 
ed è più potente. 




















e la GeForce RTX 2070 di ASUS 
rappresenta una scelta elitaria per 
chi ha un monitor da 2.560x1.440 
pixel, la RX 590 Fatboy di XFX può essere 
considerata un'opzione altrettanto 
ricercata per chi ha un monitor Full HD. 

Il motivo è presto detto: chi deve giocare 
a una risoluzione del genere ha a sua 
disposizione un'ampia rosa di scelte, a 
partire dalle più economiche schede 
Radeon RX 580 con 4 GB di VRAM (200 
euro o poco più), fino ad arrivare alle 
concorrenti GeForce CTX 1060 con 6 GB 
(250 euro circa), o alle stesse RX 580 con 
8 GB di memoria (a partire da 250 euro). | 
tempi in cui costavano care come il fuoco 
a causa dei Miner sembrano già lontani 
un secolo. Tutte queste schede offrono 
un range di prestazioni analogo, con la 
sola effettiva discriminante della quantità 
di RAM a disposizione, da sempre motivo 











Internet: www.inno3d.com 


d'attenzione per chi ritiene che non basti 
mai. Le nuove schede Radeon RX 590 si 
infilano al vertice di questa fascia senza 
però discostarsi molto in prestazioni e, 

se non stiamo lì a guardare marca e mo- 
dello, si comprano a partire da 280 euro. 
XFX, dunque, cosa ci dà di più? Essenzial- 
mente due cose: un dissipatore a triplo 
slot, ingombrante ma davvero molto effi- 
ciente, e un connettore di alimentazione 
da 8 pin con cui è possibile erogare fino 
a 225 Watt alla scheda video, e operare 

di conseguenza un overclock che superi 

1 1600 MHz sulla GPU. Inoltre, AMD ha 
preso accordi con Ubisoft e Capcom per 








AMD INSISTE NUOVAMENTE 
SULL’ARCHITETTURA 


POLARIS: POCHE IDEE MA 
Die] pe Meto) [ed] 03 





+ PERFETTA PER IL FULL HD 


Con la frequenza di clock che può arrivare a 1580 
MHz, la RX 590 Fatboy offre un leggero boost di fabbrica 
rispetto alle frequenze consigliate da AMD {1.545 MHz). Non 
è un grande vantaggio ma aiuta a garantire un gameplay 
perfetto a 1920x1080 pixel e a fare una discreta figura anche 
a 2560x1440, riuscendo a strappare qualche frame medio in 


più rispetto alla concorrente GTX 1060. 


+ BUONA MEMORIA 


Anche questa scheda, come la RTX2070, offre 8 


GB di memoria, ma stavolta si tratta di più tradizionale 
CDDRS da 8 Cbps, collegata anch'essa alla GPU tramite 
un bus a 256 bit. La banda di trasmissione verso la memo 


ria ammonta a 256G Bf. 


ha _ © 


AFFAMATA DI ENERGIA ELETTRICA 


E inutile girarci attorno: l'architettura Polaris della 
GPU RX590 è identica a quella della RX480 uscita quasi 








RADEON kx390 FATBOY 


Produttore: Inno3D Prezzo indicativo: € 1.339 


offrire, agli acquirenti di queste schede, la 
possibilità di scaricare ben tre giochi in- 
teressantissimi: Devil May Cry 5, The Divi- 
sion 2 e Resident Evil 2 Remake; non sarà 
un'esclusiva di XFX ma fa pur sempre 
piacere. Per il resto, la GPU RX590 di AMD 
non offre davvero nulla di nuovo, a parte 
il processo produttivo dei transistor pas- 
sato da 14 a 12 nanometri e le frequenze 
di lavoro più elevate. L'architettura Polaris 
resta quella di due anni e mezzo fa, con 
le specifiche tecniche sempre identiche 
a quelle delle vecchie schede Radeon 

RX 480 e 580, e la discriminante dovuta 
alle frequenze di lavoro e alla quantità di 
memoria a disposizione. Sarebbe stato 
forse più interessante un nuovo Modello 
di fascia Media basato 
su Vega, piuttosto che su 
Polaris, ma forse chiedia- 
mo troppo. 

















+ DISSIPATORE SPESSO MA EFFICIENTE 
Anche la RX 590 Fatboy di XFX è una scheda a tri 
pio slot. Questo significa che andrà a occupare più spazio 


rispetto alla scheda madre e potrebbe impedire l'uso 
di altre schede di espansione. Il dissipatore mantiene le 


tre anni fa e l'età comincia a pesare. Nonostante lo shrink 


a 12 nm, per ottenere un aumento di prestazioni 
rispetto alla successiva {e identica) RX580 è stato 
necessario aumentare il TDP da 185 a 225 Watt. Consuma 
più di una GeForce RTX 2080 Founders Edition. 


nuto 


conte 


temperature comprese fra i 35 e i 78°C, producendo un 
rumore inferiore ai 40 dBA. Le ventole entrano in servizio 
solo quando è necessario, azzerando la rotazione in idle. 


Anche in questo caso non è possibile sfruttare più 
schede video contemporaneamente per ottenere frame 
rate superiori. Peccato. 
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G 613 














a tastiera Meccanica G6ls di 
n Logitech è un prodotto per gamer 

che cerca di uscire dalla “nicchia” 
per abbracciare un pubblico più vasto. 
Lo testimonia la doppia connessione 
wireless e bluetooth che, alternata- 
mente, consente di usare la periferica 
sia con un PC (l'apposito ricevitore va 
collegato a una porta USB), sia con un 
tablet o con un cellulare che supporti- 
no il Bluetooth. Volendo, naturalmente, 
è possibile usarla anche via Bluetooth 





con il PC, ma questo ci appare scontato. 


| tasti utilizzano la tecnologia proprie- 
taria Romer-G, analoga per caratteristi- 
che e funzio- 
nalità ai più 
noti Cherry 
MX Red. Il 
percorso di 
attivazione è 
lUngodtSs mar. 
il che significa 
che basta una 
pressione molto 
leggera per inviare 
la battuta (Ma anche 


PORORPPRPP PPP PPP SPS 












nche se queste cuffie sono 

pensate nello specifico per le 

console Xbox One e PlaySta- 
tion 4, si possono collegare e utilizzare 
al meglio anche su PC, dove basta una 
porta USB libera per ottenere un suo- 
no caldo, avvolgente, cristallino e pra- 
ticamente perfetto su tutto lo 
spettro di frequenze udibili. 
Le Elite Pro 2 sono cuffie 
molto particolari:vanno 
collegate in cascata a 
un piccolo amplifica- * » 
tore (il SuperAmp) ' 
dotato di una rotella toi 
per il volume che, 
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n 


Produttore: Logitech Prezzo indicativo: € 129 



















i per sbagliarla...). Il tempo di risposta di 1 

i millisecondo ci permette di usarla sen- 

i za Mai rimpiangere il cavo, e la durata 

i delle batterie non dovrebbe costituire 

i una preoccupazione, visto che parliamo 
i di 180 giorni dichiarati dal produttore 

i (noi non abbiamo potuto trattenerla 

i per così tanto tempo, quindi ci dobbia- 

: mo fidare). | problemi, semmai, sono 


due. Il primo, e cioè la Mancanza di un 
modello con il layout italiano, si PUÒ 
aggirare facilmente acquistando su 
Internet degli appositi adesivi (fa un 
po' brutto, ma ci può stare). Il secondo, 
invece, è la posizione laterale dei sei 
tasti programmabili per 





= 
3 “ 





Internet: www.logitech.com/it-it 


i le macro: sulla sinistra del blocco alfa- 
i numerico, finiscono puntualmente per 
i essere premuti per sbaglio. Ci si deve 
i fare l'abitudine, ma non è così naturale. 


La programmazione di questi tasti può 


i avvenire solo tramite il software dedica- 
to, che va scaricato dal sito del produt- 

i tore. Manca anche la retroilluminazio- 

i ne, ma sarebbe stato 

i impossibile Mantenere 
i la stessa autonomia se 
i ci fosse stata. 





O Doppia connessione wireless 


e Bluetooth. Base per tablet 
nella scatola 


O Tasti Romer-G di alta qualità, tem- 





pi di risposta analoghi 
ai modelli con cavo 


Manca il layout italiano e la 
posizione dei tasti programmabili 
non è l'ideale 





L'assenza di retroilluminazione ne 
limita l’uso agli ambienti illuminati 


RSOOSOOO0O0000000000000000000000000O0000000O00O0O0O000 


ELITE PRO 2 + SUPERAMP 


girando, si illumina progressivamente. 
Questo SuperAmp è dotato anche 
di connessione Bluetooth, la si può 
usare sia per il pairing con un tablet o 
con un cellulare, sia per gestire tutti i 
parametri del suono con un'app pro- 
prietaria —- che va ovviamente scaricata 
dall’'app store di riferimento. Il control- 
lo avviene in tempo reale, anche 
sfruttando questa singolare 
combinazione di tecnologie. 
Dal punto di vista ergonomico, 
le Elite Pro 2 sono un piccolo 
capolavoro: nonostante le 
o ragguardevoli dimensioni di 
arco e padiglioni, sono molto 
leggere e Molto comode da 
» usare, dato che riescono a 
stare fisse in posizione senza 
premere eccessivamente 
sulle orecchie. Per chi indos- 
sa gli occhiali questo è un 
vantaggio non indifferente. | 
padiglioni auricolari sono rivestiti 








> diun materiale antiscivolo che non 
provoca sudorazione e i cuscini di tipo 
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: fono a scomparsa. 





Produttore: Turtle Beach Prezzo indicativo: € 249 Internet it.turtlebeach.com 


Memory si adattano perfettamente 
alla forma dell'orecchio, isolandolo solo 
parzialmente. Questo significa che a 


: volumi bassi, o nei momenti di pausa, 


riusciremo tranquillamente a sentire 
le altre persone. L'unica perplessi- 





i tà riguarda il prezzo: adeguato per 


comodità e performance, ma un po' 
eccessivo per quanto offerto. Le ROG 
Strix di ASUS, per esempio, per cifre 
simili offrono anche i 
controlli touch su un 
padiglione e un micro- 





O Look pulito, serioso, professionale, 
pragmatico, per forma e colori scelti 


Cavi molto lunghi, rotella per il volu- 
me molto stylish sul SuperAmp 


Massima comodità, rifiniture e 
qualità dell'ascolto di altissimo livello 


Microfono da attaccare e staccare, 
che si può perdere facilmente 


+ FACILE DA MONTARE 


Il kit in sé è già Montato e, perciò, occorre solo 
fissare le ventole e scegliere i collegamenti adatti per 
l'illuminazione RGB. L'installazione non dovrebbe ri 
chiedere molto tempo e molta fatica a chi normalmen 
te assembla o Modifica il PC quando serve. Gli utenti 
alle prime armi, tuttavia, dovranno farsi assistere da 


+ TELECOMANDO RGB INCLUSO 


Nella scatola troviamo una centralina che 


qualcuno che faccia questo mestiere per professione. 


possiamo usare per pilotare l'illuminazione RGB delle 
ventole, del waterblock, e di eventuali altri dispositivi 
dotati di LED multicolore. La centralina va alimentata 
con una porta USB e si può pilotare o per mezzo dei 
suoi pulsanti o, una volta rinchiusa nel case, tramite il 
software che si può scaricare dal sito di Cooler Master. 


+ COMPATIBILE CON (QUASI) TUTTO + FUNZIONA BENE 


Il waterblock si può montare su tutti i socket per 
CPU attualmente sul mercato eccetto uno: quello dei 
Ryzen Threadripper. Un kit adattatore non risulta essere 
disponibile e, pertanto, chi ha questo processore dovrà 
optare per un Modello leggermente diverso di questo kit, 
chiamato “ML240 TR4 Edition”. E sostanzialmente identi 
co, eccezion fatta per il blocco di dimensioni maggiori. 


Pur non esse 


ndo il dissipatore a liquido più potente 
sul mercato, questo prodotto coniuga ottime prestazioni 
per il settore mainstream, una ragionevole silenziosità, 
un'accattivante illuminazione RGB e un prezzo estrema 
mente competitivo. Lo consigliamo soprattutto a chi vo 
lesse overcloccare la propria CPU e sentisse la necessità 
di qualcosa di più, rispetto a un normale sistema ad aria. 





MASTERLIQUID \ML240R RGB 








i, lo sappiamo, il prodotto non è 
nuovissimo ma abbiamo avuto 
l'occasione di provarne uno e 
così ci siamo detti: “perché no?”, tanto 
piu che il tempo intercorso dall'usci- 
ta ci ha permesso di usare anche il 
software di controllo dell'illuminazione 
RGB, inizialmente non disponibile, e di 
menzionare anche l'arrivo dell'eomolo- 
go prodotto per Ryzen Threadripper, 
CPU che questo kit di raffreddamento 
a liquido purtroppo non supporta. Il 
Masterliquid ML240R RGB, in ogni 
caso, è un dissipatore già pronto per 
l'uso destinato alla maggior parte 
delle schede madri. È infatti compa- 
tibile con i socket Intel LGA 2066, 2011 
(anche v3), 115x, 1566 e 775, e con quelli 
di AMD AM4, AM5, AM2, FM1, FM2 e 
relative varianti “plus”, ove disponibili. 
Il montaggio della pompa, integrata 
nel waterblock, avviene per mezzo di 
appositi adattatori. La pompa è dotata 








Produttore: Cooler Master Prezzo indicativo: € 119 


di doppia camera per separare l'acqua 
fresca in entrata da quella calda in 
uscita che, passando attraverso i tubi 
in fibra di vetro (e calzati all'esterno), 
convoglia nel radiatore per essere raf- 
freddata da due ventole. Il liquido è già 
incluso e sigillato nel sistema, per tanto 
non sono previste perdite e operazioni 
di rabbocco. L'efficacia e l'appetibilità 
del prodotto sono legate alle condizio- 
ni di lavoro: dipendono dal processore 
abbinato e dal suo impiego. Una CPU 
normalmente destinata a raggiunge- 
re i 90°C con la sua ventola standard, 
perché overcloccata o sovrautilizzata, 
riuscirà a ridurre la propria tempera- 

















UN SISTEMA DI 
RAFFREDDAMENTO 


EFFICIENTE E SILENZIOSO 
PER UN POTENTE 
PC DA GIOCO 





Internet www.coolermaster.com 


tura fino ai 75-80°C rientrando nella 
soglia di sicurezza. Un processore 

che già normalmente non si disco- 
sta dall'intervallo di 65-80°C, invece, 
probabilmente non avrebbe neanche 
bisogno di un sistema di raffredda- 
mento a liquido ma, una volta abbina- 
to al Masterliquid ML240R, scenderà a 
50-60°C allungando sensibilmente la 
durata della propria “vita”. Parimenti, il 
rumore prodotto sarà minimo: questo 
kit produce normalmente 32-55 dBA 

a seconda della velocità delle ventole 
(che parte dai 650 RPM e può arrivare 
a circa 2100), ma può superare anche 

i 40 dBA in presenza di una CPU pe- 
santemente overcloccata. In definitiva, 
quindi, il Masterliquid ML240R è un 
prodotto consumer particolarmente 
interessante, anche se 
ovviamente interesserà 
a una fetta ben deline- 
ata del nostro pubblico. 
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HARDWARE 


SE NON FOSSE 
PER IL PREZZO 


Anche con il tentativo di limare qui e là 


j ate 

Ì TR 7A, 

prati ra 
t î 
e bi 


oe 
pete, dedite 


sui componenti, Acer raggiunge solo a metà l'intento: 
conferma le prestazioni che rimangono al top, ma non 
l'obiettivo di rendere il prezzo davvero competitivo. 











Mmponente e aggressivo: non pote- 
fin aspettarci nulla di diverso dal 

Predator di Acer. Sebbene la linea 
Orion 5000 raccolga le migliori tecno- 
logie Acer per noi giocatori, il modello 
arrivato sui banchi di prova di TOM non 
è il top digamma della serie. Un pizzico 
di prestazioni in Meno nel tentativo di 
contenere il prezzo, ancora non per tutti. 
Certo, con un prezzo così ci si aspetta 
comunque molto e l'Orion non stenta 
a rispondere con sensazioni positive. Il 
risparmio nei costi è stato ottenuto nei 
dettagli, imando un minimo su tutte 
le componenti in maniera comunque 
bilanciata: tutte le parti sono ottime ma 
non sono Mai il top di gamma nelle varie 
categorie. La CPU Intel i 8700 (ottava 
generazione) gira a 5,2 GHz sotto un 
gigantesco dissipatore lamellare suppor- 
tato comunque da un raffreddamento 
attivo con ventola dedicata. La RAM 
disponibile è da 16 GB (DDR4-2666) in un 
solo modulo anche se sono presenti altri 
3 banchi liberi. Buona quindi l'espandibi- 
lità, meno l'ottimizzazione dei banchi. La 
scheda madre, basata su chip set Intel/ 
Acer Z370, è custom con 3 soli slot di 








espansione: uno utilizzato dalla scheda 
grafica GeForce CTX 1070 con 8GB, un 
secondo libero per una eventuale scheda 
grafica aggiuntiva e un PCI ]X per ulterio- 
ri estensioni. Nessun altro slot disponibile, 
ma d'altronde cos'altro potrebbe servire 
con l'aggiunta di Bluetooth e WI-Fi di 
serie? Anche i dischi sono buoni ma di 








i fascia leggermente inferiore al top di 


gamma: un SSD Intel da 256 CB per il 


i sistema operativo e avvio dei giochi, e 


uno magnetico WD da 1 TB di classe BLU 
(non della serie Black). Mentre il primo 

è fissato ovviamente su MB essendo 

un M.2, il secondo è montato dietro la 
scheda madre e accessibile, assieme agli 
altri 3 alloggiamenti liberi (1 da 3,5" e 2 da 
2,5"), solo smontando il pannello laterale 
chiuso. Chiuso perché quello opposto 

è dotato di zona in plastica trasparente 
per controllare l'interno del sistema: 
grazie all'illuminazione a LED blu è un bel 





i vedere anche grazie al cablaggio preciso, 


pur se non sempre ordinato, con già i 
connettori disponibili per eventuali dischi 
aggiuntivi. Nascosto sotto un cassetto a 
scomparsa in plastica, che al tatto non 
esalta ma presenta un buon accoppia- 
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i voto sarebbe pure potuto 


BEN FATTO ACER 


Anche nell'esterno il 
lavoro di Acer si vede nella 
cura del dettaglio, come per 
nascondere l'ormai poco 

usato (ma presente) 
lettore DVD. 


BUONA 


INGEGNERIZZAZIONE 

Il valore aggiunto di Acer si nota anche nelle 
soluzioni interne, difficilmente riscontrabili negli 
assemblati: cablaggio accurato e posiziona 
mento per ottimizzare i flussi d'aria. Ottima la 
scelta utilizzata anche per l'alimentatore. 





PREDATOR ORION 5000 


Produttore: Acer Prezzo indicativo: € 2.599 (€ 2.699 con RTX 2070) \nternet: www.acer.it 


mento, troviamo il lettore DVD. Sebbene 
le dimensioni esterne siamo decisa- 
mente abbondanti, l'interno non è così 
spazioso come ci si aspetterebbe; il flusso 
d'aria per il raffreddamento è ottimizzato 
con la presa di aspirazione frontale e 2 





: ventole, e la fuoriuscita di aria calda sul 


retro con l'ultima delle 3 ventole da 12 

cm in dotazione. Decisamente silenzioso 
in condizioni normali, inizia a “ruggire” 
quando viene messo alle strette e deve 
estrarre tutti i bit di potenza di cui di- 
spone: le ventole tachimetriche partono 
all'unisono. Al test delle prestazioni alla 
massima risoluzione video ha soddisfatto 
con i giochi del momento, come Battle- 














i field V, Hitman 2.. tanto da non sentire 


il bisogno di una doppia scheda video 
anche con i dettagli al massimo. Tuttavia, 


i vista l’esigua differenza di prezzo potete 
: valutare l'Orion 5000 con la nuova RTX 


2070. Semmai, sin da subito, controllate 
la disponibilità di moduli di memoria a 
coppie per ottimizzare il flusso dei dati. || 


andare oltre al meritato 8, 
se il prezzo fosse stato Un 
filo più contenuto. 





LOOK ELEGANTE 
E OTTIMI CONTROLLI 


Il nuovo MAG271CQR risulta meno aggressivo 
stilisticamente ma molto più elegante nelle 
forme rispetto al suo predecessore. Un look 
più curato, sagoma meno netta e un 
accoppiamento tra plastiche lucide e opache. 
Nel retro è presente una striscia LED control 
labile con 9 effetti preimpostati. 


ni UN MONITOR DAL RAPPORTO 
PREZZO/PRESTAZIONI STREPITOSO UM 
Il migliore (0 quasi) utilizzo della tecnologia VA {Vertical 
Alignment) su un monitor per videogiochi. Eccellente 
risultato sia come colori, sia come luminosità/contrasto. 

Tutti | parametri sono ai massimi livelli, salvo Il prezzo, 
contenuto rispetto alla qualità percepita. 


OPTIX MAC271COR 








ell'ultimo CES di Las Vegas, MSI 

si è fregiata di un “Innovation 

Hohnoree at Gaming” con la 
nuova versione del monitor curvo da 27" 
Optix MAC271COQOR: la risoluzione WQOHD 
è di 2.560x1.440 pixel (non 4K quindi), 
il formato 16:9 e il refresh massimo 
di 144 Hz. Il pannello è di tipo curvo 
(18B00R): chi predilige questa soluzione 
sa perfettamente che l'ottimo angolo di 
visione centrale peggiora leggermente 
per chi non si pone al centro esatto dello 
schermo (spettatori). Il nuovo Monitor 
riprende molte caratteristiche della 
precedente versione, migliorando a no- 
stro avviso la linea, ora nettamente più 
elegante e sobria, e alcune caratteristi- 
che tecniche. Sebbene non si possa de- 
finire borderless, lo spessore dei bordi è 
molto contenuto tranne che nella parte 
inferiore. Anche il piedistallo risulta più 
elegante rispetto alla forma del prece- 
dente. Persino sul retro non manca un 
tocco di stile: MSI ha saputo accostare 
plastiche opache a lucide e ha inserito 
una striscia LED RGB con 9 effetti sele- 














Produttore: MSI Prezzo indicativo! € 449 


Internet: it.msi.com 


zionabili e funzionalità dinamiche Mystic 
Light. Ottime le regolazioni per quanto 
riguarda la posizione, ampie in tutte e 

3 le direzioni: slittamento verticale (15 
cm) e rotazione frontale (-5/4#20°). In 
abbinamento ai 178° di visione, rendo- 
no il monitor ottimale per l'utilizzatore. 
Non manca un poggia cuffie estraibile 

e una buona dotazione di porte: 2 HDMI 
2.0,1 DP 1.2, 1 presa cuffie, 2 USB2.0 e 


i 1 USB2.0 Type B. Tutti i controlli sono 


impostabili tramite il comodo joystick 
(rosso) posto sul retro ma facilmente 





+ ATTENZIONE Al 
PARTICOLARI 

Le porte di comunicazioni 
sono collocate in posizio 

ne standard abbastanza 

accessibile e sul lato sinistro 

troviamo Il porta cuffie a 

scomparsa. 





accessibile e con Menu OSD dopo aver 
installato il software in dotazione. Pas- 
siamo al pannello. La tecnologia non è 
né un TN, né un IPS ma un VA (Verti- 

cal Alignment). Questo standard, più 
flessibile e adatto ai pannelli curvi come 
questo, ha superato le problematiche 
che aveva nei primi anni di produzione. 
Eccelle ovviamente nel contrasto statico 
(3000:1 con 400cd/m2) e migliora anche 
nella resa cromatica, sebbene ancora 
leggermente inferiore rispetto ad un IPS 
di pari qualità. La scheda tecnica riporta 
una copertura di spazio colore del 90% 
in DCI-PS3 e 115% in SRGB. Buona la 
retroilluminazione anche lungo i bordi. Il 
MAC271CQR raggiunge i limiti tecnolo- 
gici dei pannelli VA con un lag conte- 
nutissimo, un refresh rate di 144 Hz e 

un tempo di risposta di ] ms portando 

la qualità dell'immagine ottima anche 
nei videogame. Tutti gli effetti ghosting, 
flickering e input lag sono ridotti al 
minimo; quasi da stupirsi, 

considerato il costo con- 

tenuto del pannello. 
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LIFESTYLE BAZAR 
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m OneStep+ |-Type i Polaroid mE 159 meu.polaroidoriginals.com 


Negli anni Settanta le macchine fotografiche Polaroid era- gitale. Fortunatamente, c'è chi ha investito per recuperare 
no il mezzo più popolare e “immediato” per immortalare | nome, marchio e tecnologie storiche, restituendoci intatto 
momenti importanti. Famose soprattutto per il costo delle il fascino di queste fotocamere analogiche, ma con qualche 
pellicole e per la caratteristica attesa con cui le immagini graditissima innovazione. Prima tra tutte, la possibilità di 
appena espulse dal caricatore prendevano colore, soprav- gestire lo scatto dal proprio smartphone tramite una co- 
vissero indenni fino alla fine dello scorso secolo, per poi moda app e una connessione USB. Le pellicole, però, sono 
attraversare la crisi nera della bancarotta all'avvento del di- ancora care come allora... 


Un tempo i Latini dicevano “verba volant, scripta manent" per in- 
dicare la fugace volatilità della comunicazione orale, contrapposta 
alla maggiore resistenza (e al maggior peso) delle parole scritte. La 


Si D | D | YAN cosa in fondo aveva un senso, visto che spesso si scriveva diretta- 


mente sul Marmo e ciò che veniva vergato con lacrime e sudore 
\V/o]W.:\ ki restava scritto, salvo problemi di forza maggiore, per secoli o anche 
per millenni. Ma oggi che il marmo è digitale, non c'è nulla di me- 
glio di un aggeggio come il Bamboo Folio di Wacom per prendere 
appunti: basta scrivere con la penna su qualsiasi foglio di carta, 
premere un tasto e... tac, ecco che disegni e frasi scritte finiranno 


istantaneamente sul cloud, pronte a popolare le nostre memorie 
digitali. Disponibile in formato A4 e A5. 








mi Bamboo Folio iVWacom B€153 miWwacom.com/it 


Se amiamo il whiskey e/o i superalcolici in genere, e ci teniamo { 33THA930 30052 
a presentarli in Modo consono e originale alla fine di un pranzo 
tra amici, perché mettere in tavola la solita bottiglia, rivelando 
così a tutti la natura economica dell'amaro comprato poco 
prima al supermercato? Per salvare le apparenze e apparire 
sempre fighi ai nostri ospiti, non c'è niente di meglio del Globe 
Decanter di Liger Electronics, uno scenografico contenitore 
per liquori a forma di mappamondo accompagnato da quattro 
bicchieri di cristallo a tema. Il problema sarà soltanto farselo 
recapitare intatto dagli Stati Uniti, dove non tutti i rivenditori 


garantiscono la possibilità di spedire fuori confine. Il whiskey, m Eravino Globe Decanter 
naturalmente, non è incluso nel prezzo. Il m Liger Electronics m$99 m amazon.com 
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Mm Meater mIPerCO RE 119 imww.ipergo.it 


Se non volete contribuire al traffico cittadino e 
desiderate compiere una scelta ecologica, allora 
non c'è niente di più sano di una bella pedalata 
(soprattutto nelle stagioni calde a cui siamo, 
ahinoi, ancora lontani) per respirare tanta aria 
pulita (beh, insomma...) senza fare alcuna fatica. 
Già, perché con la nascita delle e-bike quel 
vecchio detto “Hai voluto la bicicletta? Adesso 
pedala!" può finalmente andare in pensione, 
sostituito al massimo da “e adesso assicurati 
contro i furti!". La Fold Bike VF20 di Vivobike 

è pieghevole, ha il cuore italiano, il cambio 
Shimano, la batteria da 5,2Ah e può assicurare 
un'autonomia di ben 350 Km, diventando una 
compagna ideale per chi può spingersi in auto- 
mobile fino ai confini delle città per poi affron- 
tare le strade urbane in sella alla bici. 


mi Da Vinci Code Mini Cryptex 
mAnNbiwangluo €49,99 iIwww.amazon.it 


La vostra ragazza ha tutti i romanzi di Dan Brown e non perde 
un numero de La Settimana Enigmistica? Per caso vi ha anche 
trascinati al cinema per partecipare all'imperdibile maratona 
del Signore degli Anelli? Bene, The Games Machine può sug- 
gerirvi il regalo di San Valentino perfetto per lei: una magnifica 
riproduzione del Cryptex de “Il Codice Da Vinci" che, una volta 
aperto con la giusta combinazione, racchiude l'altrettanto 
splendida riproduzione degli Anelli di cui parlava Tolkien. Se poi 
dovesse lanciarvelo dietro, con tanto di anellini farlocchi, non 
prendetevela con noi: non spetta certo a queste pagine sugge- 
rirvi di sostituire questi ultimi con un regalo di maggiore pregio, 
come un anello vero o una collana! Ah, il mio tesssorrrooo... Il 


LELETTREC 
URBÀ 


A cura di Paolo “paolone”’ Besser 





Il segreto della perfetta cottura della carne sta nella 
temperatura raggiunta al suo interno e, per calcolarla con 
precisione, serve un termometro. Ma, diciamolo pure chia- 
ramente: non è una seccatura stare lì a guardarlo o alzarsi 
dal divano per controllarlo ogni minuto? Ebbene, grazie al 
favoloso termometro elettronico Meater+ di IPerGO, non 
dovrete più alzarvi! Sarà il termometro stesso, grazie al 
trasmettitore bluetooth amplificato sulla base di ricarica 
in legno, a inviare costantemente al vostro smartphone la 
temperatura corrente della carne, suggerendovi anche | 
tempi di cottura ideali! Un prodotto che manderà certa- 
mente in visibilio gli amanti del barbecue. A quando una 
versione anche per provare la febbre? Rm 


LO 


* 






m PlayStation Classic li Sony i:€99 BE playstation.com 


Parliamo ovviamente delle vecchie console in miniatura, 
a Cui si è recentemente aggiunta anche la prima storica 
PlayStation di Sony, l'oggetto che negli anni Novanta è 
riuscito a stravolgere per sempre il nostro mercato. | venti 
giochi inclusi nella console sono una goccia nell'oceano 
di software prodotto per la stessa in dieci anni, e sebbene 
non siano probabilmente i più rappresentativi, includono 
veri capisaldi come Destruction Derby, Final Fantasy VII, 
GTA, Metal Gear Solid, Rayman, Resident Evil DC, Tekken 
3 e Rainbow Six. Altri ancora, tuttavia, si possono sempre 
aggiungere tramite hack vari, di cui potete sempre legge- 
re su Internet... 
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ANGOLO DI BOVABYTE) 


LANCOLO DELL'INVENTORE 











INVERNALE 


Cari, carissimi lettori di BovaByte, è un vero piacere 
incontrarvi di nuovo. Dovete infatti sapere che, pri- 
ma della brusca interruzione della rubrica, i Bovas 
erano soliti attingere dalle mie brillanti elucubra- 
zioni allo scopo — non dichiarato, ma io lo so che è 
così!- di brevettare al posto mio le favolose invenzioni di cui sono 
10 l'unico artefice e che, per qualche motivo, non sono mai andate 
oltre la fase di progetto a causa di una cronica assenza di finanzia- 
menti {non dire così Angelico, in realtà noi stiamo pubblicando le 
tue sciocc... le tue scoperte proprio per attrarre possibili finanzia- 
tori! NdP) (eddai, potresti dirglielo, però, che le pubblichiamo solo 
quando non sappiamo cosa scrivere altrimenti ndD) (sssst! NdP). 
Comunque sia, visto che questo mese avrò a disposizione soltanto 
un'umile paginetta, bando alle ciance e introduciamo l'invenzione 
di oggi. Amici motociclisti, dite pure addio alla pausa invernale 

in garage, perché da questo mese potrete finalmente usufruire 
del mio fantastico Moto-Condizionatore Invernale con Inverter. A 
che serve? Beh, è semplicissimo: a fornire al centauro un servizio 
di riscaldamento perfetto per la stagione invernale che, grazie 
all'inverter, può servire anche a rinfrescare il casco pure d'estate, 
enendo tutte le sofferenze della canicola estiva! Il funzionamento 
gi guesto spettacolare marchingegno è semplicissimo, e prende 
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QUESTA vota 
VINCO 10! 
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IL NOSTRO Atilo NOsTALGAGO HA 
RICEVUTO x REGALO SPECIALE 


IL MOTOCONDIZIONATORE 


spunto dai sistemi di raffreddamento a liquido per le CPU con 
l'unica variante che, invece dell'acqua fredda, nel circuito circola 
acqua calda. Il dispositivo è suddiviso in due parti: una pom- 

pa, dotata di resistenze per il riscaldamento invernale e di un 
compressore per il raffreddamento estivo, un tubo indistruttibile 
in ghisa flessibile ultraleggera, e un reticolo di tubicini di plastica 
che percorrono tutta l'imbottitura del casco, che proprio come 

il waterblock dei sistemi all-in-one verrà fornito in dotazione con 

il sistema e non sarà più intercambiabile (al massimo potrete met- 
terci sopra degli adesivi per personalizzarlo). L'acqua, calda d'in- 
verno o fredda d'estate, passerà dalla pompa al casco attraverso 

il tubo in ghisa flessibile ultraleggera e, sempre attraverso questo 
stesso tubo, tornerà alla pompa fredda d'inverno e calda d'estate, 
per poi ricominciare il suo ciclo dopo aver attraversato il circuito di 
riscaldamento d'inverno o di raffreddamento in estate! Semplice, 
lineare e ineccepibile, no!? E invece no! Ancora una volta il mio 
genio si è dovuto scontrare con la cocciuta ottusità delle lobby dei 
produttori di moto, caschi e tute da Motociclista, senza contare 
tutte le perplessità artificiose sollevate dalle varie aziende a cui ho 
proposto quest'invenzione. Sì, va bene, la ghisa flessibile ultraleg- 
gera va ancora inventata, Ma mica posso fare sempre tutto io! Mal 
che vada, la si sostituisce con la plastica, no? Q 





FA DECISO DI PASSA- 


RE AL"0” LASCIANDO ONFEZIONE ORGWALE dI "Windows 78 SE" 
IL VECCHIO "Xp" ‘ 







«+ BABBO NATALE 
REDAZI ONALE ! 





DI fa 


i 4, 
HA Non RIESCE 
\ RD INSTALLARLO! | 









A cura di Noi Bovas (noibovas@bovabyte.com) 


IL DOTIOR MIRACOLO RISPONDE 


IL MILIONESIMO 





FLOPPY VI SEPPELLIRÀ! 


Caro Dottor Miracolo, leggevo ieri che nel corso del 2018 
le vendite di LP in vinile e di album in musicassette sono 
sorprendentemente cresciute del 12%, obbligando le etichette 
discografiche a ripristinare la produzione di questi media 
e le case che producevano giradischi a riattivare catene 
produttive ormai da tempo dismesse. Allora mi domando: 
perché le software house non si rimettono a pubblicare i 
giochi su floppy disk da 3,5 pollici? Era un formato un po' 
scomodo, ma in fondo aveva un fascino tutto suo! Lillo 73 
Caro Lillo 75, cosa spinga i Millennials a rispolverare 
supporti ormai obsoleti come dischi in vinile e Musi- 
cassette, con tutti i loro ben noti limiti tecnici (scomodi- 
tà a cambiare le canzoni, fruscii, usura e, nel caso delle 
( cassette, una qualità dell'audio generalmente pessima) 
è una motivazione che va al di là delle Mie più rosee aspettative sul 
masochismo, tuttavia pare proprio che la nuova Moda tra i giovinastri 
sia quella di assaporare quell'approccio “sporco” e “fisico” all'audio a 
cui noi Matusa non solo eravamo abituati, ma addirittura obbligati 
prima che il CD e gli MP3 rendessero tutto così asettico e incorporeo. 
I floppy non erano tanto diversi: si infilavano nel drive e si aspettavano 
interi minuti perché il loro contenuto fosse trasferito sul disco fisso, 
con il ritmo scandito dai ticchettii della testina quando cambiava trac- 
cia e veniva parcheggiata a fine corsa. Un dischetto misurava 90x94 
mm, aveva lo spessore di ] Mm circa e pesava intorno ai 15 grammi. A 
causa della loro scarsissima capienza, dovevamo anche fare i Moderni 
disk-jockey cambiando ripetutamente disco durante le installazioni. 
Ma, anche nel nostro caso, c'era un approccio fisico al Media e l'ansia 
crescente verso il termine della procedura, attimi in cui speravamo 
che essa terminasse senza errori fino all'ultimo, sudatissimo disco 
infilato nel drive. Disco che, in perfetto osseguio della legge di Murphy, 
era regolarmente fallato bloccando l'installazione al 95-99%, con 





















REGISTERED 
DISK 1 


E° LO STESSO DELL'ALTRA VoLTA. 
AFROBLEM DI COMPATIBILITA® 
Con L'UARDWARE PEL 

PC ATTUALE... 


gran dispendio di parolacce, imprecazioni e auguri di morte atroce 
indirizzate a ignari ingegneri e programmatori. Davvero sarebbe bello 
poter sperimentare ancora oggi tutto questo? Cosa accadrebbe se le 
odierne mollezze dello streaming venissero meno, se le connessioni 
cadessero tutte d'un colpo e se perfino i DVD diventassero illeggibili? 
Sarebbe, probabilmente, il girone che Manca all'inferno dantesco solo 
perché il Sommo poeta non poteva ancora immaginarselo. | giochi at- 
tuali possono pesare anche un centinaio di gigabyte, una quantità di 
spazio inimmaginabile ai tempi dei floppy, quando uno solo di questi 
supporti permetteva di Memorizzare appena 1,44 MB di informazioni. 
Un solo gigabyte, formato da 1024 MB, richiederebbe 7712 floppy ad 
alta densità per essere distribuito. L'equivalente di un vecchio gioco su 
DVD, dalla modica capienza di 4/7 GB, richiederebbe quindi 3.347 flop- 
py. Una cifra notevole, Ma ancora incapace di avvicinarsi a quella ne- 
cessaria per i capolavori di oggi, distribuiti su Bluray Disc o via Internet 
a colpi di decine di GB ciascuno. Noi possiamo accusare il colpo per- 
ché una discreta linea ADSL può scaricare una decina di GB in quattro 
o cinque ore, per cui alla peggio possiamo lanciare il download prima 
di coricarci e ritrovare il malloppo installato, dopo l'opportuna fase di 
decompressione, quando ci svegliamo. Ma se quel pacchetto da 10 
GB ci arrivasse su floppy tramite un corriere, ci servirebbero ben 7120 
dischetti che occuperebbero la bellezza di 60.311.340 millimetri cubi 
(mm). Un gioco come Red Dead Redemption 2 occupa la bellezza 

di 100 GBe rotti sul drive di una PlayStation 4, equivalenti a 771.200 
dischetti e 603.113.400 mm. Con un peso ipotetico di 15 grammi per 
dischetto, questi 100 GB sarebbero pesati, letteralmente, 1.068.000 
grammi, poco più di una tonnellata. Provate un po' a chiedere a un 
corriere quanto costi trasportare una scatola da una tonnellata di 
peso. Ma non è finita qui. Uno dei leader indiscussi per occupazione 

è Final Fantasy XV coi suoi 150 GB di spazio. Se dimentichiamo il peso 
dell'eventuale confezione, la Medesima conterrebbe 106.955 dischetti 
occupando in totale 904.670.100 mm. Per comparazione, un metro 
cubo è un solido regolare da 1000x1000x1000 mm di lato, equivalenti 
a ] miliardo di millimetri cubi. Stabilendo ottimisticamente un costo 
di duplicazione di circa 30 eurocent per ogni floppy, il prezzo del gioco 
partirebbe da 352.080,50 euro, a cui sarebbero ovviamente aggiunti 
tutti quelli necessari per lo sviluppo. Infine, ipotizzando che il tempo 
necessario a leggere un floppy, estrarlo, riporlo nella scatola e infilare 

i floppy successivo sia 3 minuti, per completare l'installazione ci 
vorrebbero 320.805 minuti, ovvero 5.54/7/75 ore, circa 223 giorni solari, 
cioè sostanzialmente un anno passato a cambiare dischetti. Per poi 
arrivare all'ultimo e scoprire che era fallato: tutto da rifare, quindi. Caro 
Lillo 73, ecco spiegato perché nessuna software house si è Mai fatta 
venire in mente di rispolverare i vecchi floppy (ma ci posso sempre 
pensare ioo000, anche se sono poco professionaaaaliiii! NdPastore) 
(SBONK! NdBovas).] 
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REALTÀ VIRTUALE 


A cura di Mario “Second Variety” Baccigalupi 
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urvios è uno dei team più validi della scena 
indipendente VR. Forse il migliore in assoluto. Ci 
tengo a sottolinearlo perché, a conti fatti, Creed: 
Rise to Glory è probabilmente l'unico titolo dell'abi- 
lissima software house a doversi confrontare con un 
concorrente che, almeno sul piano della simulazione 
(non necessariamente più spassosa, s'intende), si è 
dimostrato un vero osso duro: il gioco in questione è The 
Thrill ofthe Fight, sviluppato preminentemente da un 
singolo autore, lan Fitz, che è riuscito a supportare la sua 
creatura fino a renderla perfetta per chi ricerca un titolo 
di boxe senza fronzoli orientato al Movimento room-sca- 
le, al suo meglio su HTC Vive ma in tutti i casi efficace- 
mente simulativo nel comportamento degli avversari, 
nella loro Maggiore capacità di entrare nella nostra 
guardia così come nella sensazione di impatto dei nostri 
colpi. D'altra parte, dopo aver sottolineato quel che era 
giusto rimarcare, va pure detto che Creed Rise to Glory 
è un “sim-cade" di pugilato con una precisa personalità, 
infiocchettato dallo spettacolo visivo, dalle fanfare di 
Rocky (letteralmente, sono incluse nella colonna sonora) 
e da un divertentissimo PvP. Contrariamente a TTotF, e a 
tanti altri workout VR di boxe, nel gioco di Survios potre- 
mo osservare il nostro muscoloso corpo virtuale visibile 
e animato per intero partendo dal rilevamento di visore 
e controller cinetici, grazie a una Magia tecnica che solo 
questo sviluppatore è capace di eseguire a simili livelli; 

il roster di pugili conta più di una manciata di combat- 
tenti per un vero e proprio storymode, dagli esordi di 
Adonis Creed alle più grandi e famose arene di pugilato 
statunitensi, e quasi altrettanti boxer ci aspettano nella 
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So dale — 
Anche se solo per una volta, la trama ci porterà a combattere 
per strada. Lo scenario resta poi disponibile nel free-mode. 











IL NOSTRO MUSCOLOSO CORPO 
VIRTUALE E VISIBILE E ANIMATO PER 
INTERO PARTENDO DAL RILEVAMENTO 
DI VISORE E CONTROLLER 








modalità libera, grazie anche al recente ampliamento 
con Danny “Stuntman" Wheeler dal primo capitolo 
cinematografico e di Victor Drago dal secondo (si, pro- 
prio il figlio di Ivan, se non avete visto il film). Qualsiasi 
contendente è controllabile fuori dalla campagna e pre- 
senta precisi attributi che avremo personalmente Modo 
di sperimentare, insieme a tendenze di combattimento 
(l'attitudine a lavorare ai fianchi, un gancio “assassino” e 
così via) che emergono chiaramente quando li affrontia- 
mo come avversari. Durante la storia troveremo presto 
Rocky Balboa a darci consigli in palestra o all'angolo 

dei ring (su PS VR è possibile boxare con la sua versione 
giovane, mannaggia a loro), e sempre ai PNG è affidato 
il compito di spiegare i progressi della trama e intro- 
durre | principali cambi di scenari, portandoci persino 

in una rissa da strada. Diversi aspetti del gioco sono 
affidati a gesti “approssimati" con valenza più ludica che 
simulativa, ad esempio nelle movenze per riprendersi in 
combattimento (un QTE in VR, nella sostanza), o anche 
nei movimenti ondulatori delle braccia per spostarsi 
dentro e fuori dal ring — più azzeccati nel primo caso, 
mimando i caratteristico “roteare” dei pugni in guardia, 
oppure “correndo" verso il ring in una sorta di sogno 
sempre più distante, a seconda di quante volte siamo 
finiti al tappeto. Tutto quel che resta, però, è un puro e 
giustamente faticoso workout di boxe, eccezionalmen- 
te riprodotto nelle movenze, nei rapidi esercizi e che 
nemmeno alla Minima difficoltà, sulle tre disponibili, ci 
permetterà di vincere senza sudare quel che serve. lo, ad 
esempio, sto facendo ginnastica in questo Modo, sotto 
gli occhi inorriditi della mia sportivissima compagna. 


Piattaforme: HTC Vive, Oculus Rift < 


Controlli: Vive Controller, 
Oculus Touch VOTO 


Comfort: Ottimo 
Prezzo: 24,99 € 
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on ero ben sicuro di inserire il titolo di Refract 
nella rubrica, ma l'enorme divertimento sca- 
turito dalla prova VR mi ha convinto a farlo. Di- 
stance non è un gioco puramente nativo per la realtà 
virtuale, benché il relativo game-mode - comprensivo 
di tutti i contenuti — sia stato pubblicato poco dopo il 
day one, ed è anzi divertentissimo, colmo di sfida e ad- 
dirittura ipnotico anche giocato su un normale scher- 
mo. È altrettanto vero, tuttavia, che l'esperienza diventa 
magistralmente visionaria una volta infilati i visori di 
Vive o Oculus, per i quali è stata costruita una pazzesca 
visuale in prima persona (quasi sdraiati sul Mezzo con 
il busto in avanti, mentre le braccia diventano un fascio 
di cavi infilati nella scocca) Mantenendo, però, lo stesso 
sistema di controllo, complice un uso particolarmen- 
te intenso di tutti icomandi del gamepad. Forse gli 
sviluppatori esagerano a parlare di mix fra parkour e 
titolo di corse futuribili, considerato che queste ultime 
restano sempre preminenti, ma di sicuro sono stati 
capaci di costruire un'opera ludicamente valida da 
molteplici punti di vista, eccezionale per l'impatto este- 
tico, sonoro e per il complesso insieme delle sue regole, 
capaci di farci scivolare progressivamente nella pura 
follia. Distance presenta un'affascinante contestualiz- 
zazione cyberpunk, accanto ad efficaci incipit per le 
due mini-campagne che affiancano quella primaria, 
ma anche il racconto viene scagliato sul giocatore a 
colpi di criptiche sferzate digitali, senza che sia davvero 
importante comprendere quel che va oltre l'impressio- 
ne. Verrete lanciati a velocità pazzesca su percorsi pieni 
zeppi di rampe, mortali barriere, laser che possono 
tagliare come il burro il veicolo e altri ostacoli che 
rendono necessaria una duttilità difficilmente vista 
altrove: ci sarà consentito, ad esempio, di proseguire 
disperatamente anche quando la macchina striata dai 
neon sarà ridotta a un mMozzicone sfrigolante, magari 
con il taglio di un'enorme sega circolare che ha ridotto 
a metà il numero delle ruote; ancora più IMportante, 
però, è la presenza di piccoli reattori superiori, inferiori 
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DOPO AVER SCONFITTO LA MINACCIOSA 
ENTITA ELETTRONICA DELLO STORYMODE 
PRINCIPALE, VIENE LASCIATO SPAZIO 
A TUTTO QUEL CHE DISTANCE PUO OFFRIRE 
IN TERMINI DI DIFFICOLTA 








90 The Games Machine Febbraio 2019 





TO FLOATACROSS GAPS 


Il gioco consente di proseguire in mille situazioni diverse, sbalzati 


dalla gravità o con la macchina ridotta a un mozzicone sfrigolante. 


e di alettoni che possono spuntare ai lati del mezzo 

per trasformarlo in un velivolo, così da poter superare 
voragini prive di strade. E ancora inversioni di gravità e 
inibizioni temporanee di ali e reattori, man mano che 

si procede, al punto che consiglio di limitare la visuale 
in soggettiva alla campagna principale, dove i punti 

di riferimento sono più marcati, per poi lasciare posto 
alla più funzionale inquadratura in terza persona. Dopo 
aver sconfitto la minacciosa entità elettronica dello 
storymode principale, infatti, capace di evocare sen- 
sazioni opprimenti e quasi orrorifiche, viene lasciato 
spazio a tutto quel che Distance può offrire in termini 
di difficoltà, con cambiamenti repentini delle regole 
che possono farci impazzire se affrontati in prima per- 
sona, propiziando il lancio del pad (alla cieca, peraltro) 
in qualche angolo della stanza... La Modalità principale 
non è molto lunga, appena tre ore per un novizio, com- 
plice i rientri da checkpoint relativamente vicini dopo 
ogni sconfitta; la scelta si adatta benissimo al tono di 
Distance, però, concepito per run rapide, spettacolari e 
per riaffrontare le sfide sul filo delle classifiche, o anche 
per confrontarsi con un avversario in un PvP puramen- 
te a tappe, senza compresenza dei mezzi sulla pista. 
Provatelo e non ve ne pentirete. 








Piattaforme: HTC Vive, Oculus Rift 
Controlli: gamepad, 
Mouse e tastiera 
Comfort: Discreto 
Prezzo: 20,99 € 





ue cose posso subito dire sul titolo della minuscola WarpFrog (un “one 
man studios" o giù di lì, anche in questo caso), disegno apparentemente 
opposto: da un lato, l'attuale versione di Blade and Sorcery è quantomai 
distante da un gioco completo, ed è anzi molto prossima a una tech demo gio- 
cabile; dall'altro, per la prima volta in assoluto posso dire di aver provato piccole 
sensazioni di malessere non all'interno dell'esperienza VR, bensì all'esterno, tanto 
è stata convincente l'interazione dei controller cinetici nel mondo simulato. 

Un mondo fantasy, per la precisione, che nelle intenzioni dell'autore potrebbe 
diventare una sorta di Dark Messiah of Might & Magic (Arkane Studios, mica 
pizza e fichi) in realtà virtuale, oppure rimanere un piccolo esperimento con 
qualche missione giocabile, a seconda di quanto successo avrà il titolo in questa 
fase preliminare. Attualmente abbiamo a disposizione quattro scenari — la nostra 
casa, la piazza di un mercato, un'arena e l'atrio diun monastero in rovina — in 

cui è possibile attivare una serie di ondate con poche tipologie di nemici e 
sperimentare tutte le armi presenti nel gioco, tra lame a una o due mani, arco 

e vari tipi di magie. Ed è proprio quest'ultima componente quella che davvero 
conta, per l'influenza che potrebbe esercitare su altre creazioni e per la speran- 
za che il discreto impatto sullo store di Steam propizi davvero la finalizzazione 
del gioco: spade, daghe e frecce che si infilzano nei corpi e possono essere 
sfilate sentendo una certa resistenza nella vibrazione dei controller, oggetti che 
possono essere afferrati da qualsiasi angolazione, pozioni che è possibile versare 
per terra e altro ancora; quella che Blade and Sorcery propone, insomma, è una 
simulazione fisica portata in VR con tutte le più plausibili conseguenze, finora 
mai utilizzate con questo grado di sperimentazione tecnica. E no, se qualcuno 
se lo stesse chiedendo, nemmeno GORN di Free Lives (quelli di Broforce) evoca 
esattamente le stesse sensazioni, proprio perché B&S affronta la riproduzione 
delle Movenze, degli attriti e della consistenza dei materiali sotto una luce pret- 
tamente realistica. Parole che pos- 

sono sembrare improprie di fronte GIUDIZIO 

a uno scenario fantastico, ma che i” 

appaino chiare a chiunque provi PIU Gu] =jUlo)]\{o) 


l'esperienza di WarpFrog. 





























m Piattaforme: HTC Vive, Oculus Rift, Windows Mixed Reality 
I controllo di un Mech può essere affrontato in realtà virtuale da diversi pun- 
a Aa. ti di vista: è possibile, ad esempio, rendere perfettamente fluido il controllo 
i \ della parte superiore dei robot, nello stile dei mezzi da guerra antropomorfi 
N 7 « a di Avatar (il film di Cameron; spero ricordiate questo dettaglio), oppure renderli 
simili a una sorta di evoluzione dei carri armati, come visto nel reboot di Battle- 
zone a cura di Rebellion, ovviamente in senso arcade, attraverso il semplice uso 
di un gamepad o di mouse e tastiera. Sotto il profilo simulativo, però, è ancora 
più emozionante quando i controller cinetici vengono utilizzati per interagire 
con la strumentazione di bordo, ed è esattamente il caso del multiplayer Vox 
Machinae: tutto, ma davvero tutto, è stato coraggiosamente riportato alla 
“stretta” simulata della Mano, con la pressione continua dei pulsanti laterali, in 
modo da poter afferrare ogni leva o manopola presente nell'abitacolo e affidare 
a queste, e solo a loro, l'intero comando del mostro da battaglia. Per la verità, i 
tocchi di classe arrivano anche nella fasi preliminari di loadout, con classi perso- 
nalizzabili più o Meno corazzate o agili, visualizzando i modelli delle Mani che 
attivano i pulsanti con la “pressione” immateriale delle dita sui pulsanti; per non 
parlare della comunicazione con gli alleati, possibile afferrando fisicamente le 
ricetrasmittenti e parlandoci all'interno (mentre gli avatar dei giocatori sugli 
schermi muovono le labbra in sincrono con l'audio, per dirne un'altra), o ancora 
i vari monitor per Mappa e obiettivi che possono essere spostati “a mano”. 
D'altra parte, com'è giusto che sia, il top del divertimento arriva con la guida 
dei mecha nelle competizioni online, grazie a una serie di comandi al tempo 
stesso accessibili e completi: una leva permette di girare il busto, un'altra di re- 
golare la velocità di spostamento, una Manopola consente di attivare la propul- 
sione per Muoversi più velocemente o realizzare “rapide” (si fa per dire; peso e 
stazza delle enormi macchine sono ben percepibili) manovre diversive, mentre 
la direzione frontale del visore controlla la linea di tiro. Tutti gli altri pulsanti o 
“ trackpad sono personalizzabili per armi, tra laser, cannoni, missili e quant'altro; 


























ia 


p - : attualmente sono presenti poche Mappe e appena 
| Pr REI $ e è A s 
È» pi Piede î NYA ni tre modalità - deathmatch, partite in stile Dominio GIUDIZIO 
A e altre con risorse da attaccare/proteggere in punti 


OTTIMO 


I) : . 3 e Li 
| random. Vi assicuro, però, che ce n'è già abbastan- 


: za per divertirsi come matti. Rm 





m Piattaforme: HTC Vive, Oculus Rift, Windows Mixed Reality 
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A cura di Erica “Moory” Mura (esport@thegamesmachine.it) 





uello dell'esport è un fenomeno che 

partì dal basso, dalla community stessa di 
videogiocatori e dalla sua passione per la 
competizione. Non ci volle poi così tanto perché 

i publisher e i neonati tournament organizer si 
accorgessero di tale fermento, cominciando a 
muoversi nella stessa direzione. Per far crescere 
un'industria simile fino ai livelli di oggi, tuttavia, 
non bastano solo atleti di grande talento: servono 
anche un mucchio di spettatori. E come spingere 
più persone a guardare le proprie competizioni? 
Purtroppo (o per fortuna) l'agonismo non è il solo 
fattore in grado di attirare l'attenzione. Un fan ha 
bisogno di vincitori e vinti, di successi e fallimenti 
per creare un legame con i propri idoli e inserirsi 
come parte integrante dell'ecosistema. Per far 
incollare gli sguardi allo schermo serve una sana 
dose di spettacolo, palchi maestosi e presentazioni 
degne di un festival musicale. Per questo Motivo, 





esattamente come nel caso degli sport tradizionali, 
anche le competizioni videoludiche hanno iniziato a 
scrivere e raccontare le proprie storie, a crescere e a 
evolversi in simbiosi con il proprio pubblico. 


Alla vigilia del suo repentino sviluppo, il settore video- 
ludico ha preso in “prestito” dalle competizioni sporti- 
ve trasmesse in TV tante indispensabili figure profes- 
sionali. Presentatori, analisti, intervistatori e interpreti 
mantengono in piedi una grossa fetta dello spettacolo 
durante le dirette: grazie a loro siamo in grado di 
conoscere retroscena e curiosità, empatizzare con gli 
sfavoriti del torneo, studiare rivalità tra i giocatori op- 
pure sbirciare lo stato d'animo degli allenatori dietro 

le quinte. È un processo fondamentale per costruire 

lo storytelling, che culmina di fronte alle telecamere 
quando viene sapientemente convogliato dai com- 
mentatori durante i Match veri e propri. Non è un caso 


LA FORZA DEL BRAND 
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La cabina di regia all’ l'ESL One Frankfurt 2016 di Dota 2, organizzato alla Commerzbank-Arena. 


che i caster siano state le prime figure a essersi conso- 
lidate nell'ambiente diventando, negli anni, un must 
persino nei più piccoli tornei amatoriali. Il loro compito 
principale è quello di raccontare in tempo reale ciò 
che accade sullo schermo, aiutando lo spettatore a 
seguire ogni fase della competizione, indirizzandone 
l'attenzione. Le loro voci sono quelle che risuonano più 
di tutte durante le manifestazioni e il pubblico impara 
a conoscerle e riconoscerle stagione dopo stagione. 
Per questo motivo per un professionista spostarsi 

da un titolo all'altro risulta piuttosto complicato, non 
solo per via della preparazione necessaria a imparare 
giochi spesso molto diversi l'uno dall'altro. Persino il 
veterano Leigh ‘Deman' Smith, per esempio, ha fatto 
fatica ad ambientarsi nel mondo di CS:GO dopo aver 
passato anni come voce portante degli eventi di Lea- 
gue of Legends insieme al collega Joe Miller. 





UNA GIOIA PER GLI OCCHI 
In un evento dal vivo o trasmesso in diretta sul web, 
anche l'occhio vuole la sua parte: un palco imponen- 
te, uno spettacolo accattivante o anche solo le giu- 
ste decorazioni riescono davvero a fare la differenza. 
Per questo Motivo, il backstage di ogni singola 
manifestazione di esport è stracolmo di centinaia di 
professionisti — registi, observer, cameraman, addetti 
alle luci o microfonisti —- che lavorano in sincrono per 
fornire agli spettatori il miglior prodotto possibile. 

La preparazione è lunga e faticosa e può richiedere 
fino a un intero anno, specialmente se si è intenzio- 
nati a fornire uno spettacolo su misura in base alla 
location e al titolo proposto. ll giusto bilanciamento 
tra sperimentazione e innovazione è difficile da 
trovare. Gli intermezzi musicali, per esempio, sono 
stati aspramente criticati dal pubblico durante la 
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Capcom Cup di Street Fighter V; al contrario, la ceri- 
monia di apertura in stile K-Pop (con tanto di video 
musicale e ologrammi) è stato un successo strepito- 
so agli ultimi mondiali di LoL in Sud Corea. L'estetica 
di questo tipo di eventi è talmente importante che 
anche l'aspetto di tutti coloro che compaiono sullo 
schermo degli spettatori a casa è sottoposto a severi 
scrutini. Il sapiente lavoro di stylist e makeup artist è 
ormai necessario: l'esport si è consolidato come una 
vera e propria vetrina per i giochi e le varie organiz- 
zazioni che vi partecipano. Tutti hanno bisogno di 
costruire un'immagine e un'identità ben definita da 
mostrare ai propri fan, non solo grazie alla bravura e 
alla personalità ma anche, più semplicemente, con 
il proprio “stile”. Che sia con una chioma ribelle o 
una barba perfetta, delle divise colorate o un abito 
particolare non ha importanza. Per salire e rimanere 
sulla cresta dell'onda tanto a lungo in un settore già 
pieno di personaggi di spessore serve quel qualcosa 
in più. Da eventi di nicchia a fenomeni di massa, gli 
esport continuano a espandersi nella direzione del 
puro spettacolo tanto quanto in quella competitiva. 
Solo poche community continuano a preservare 
una sorta di attaccamento al passato, rifiutando 
(almeno per il momento), molte delle aggiunte 
suggerite dal mercato. Come raccontai nello scorso 
numero, la massima competizione di Classic Tetris è 
rimasta quasi invariata dopo dieci anni e resta un'af- 
fascinante finestra sul passato dell'industria. Anche 

i picchiaduro continuano a non omologarsi troppo 
con il resto dei titoli, proponendo spettacoli a metà 
tra i tornei Moderni e i raduni della community. Il 
mondo delle competizioni videoludiche, tuttavia, 
continua a crescere a vista d'occhio. Riusciranno a 
rimanere controcorrente? [J 





OSSERVATORI SPECIALI 
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THE LOOT BOX AFFAIR (riva PARTE) 


LA RICERCA DELL'AZZARDO NELLE “SCATOLE DEL LOOT” NON È SI- 
NONIMO DI MICROTRANSAZIONI. TALI CONTENUTI, TUTTAVIA, POSSO- 
NO ESSERE MESSI IN DISCUSSIONE PER QUESTA E ALTRE FORZATURE. 


‘argomento microtransazioni è sem- 
( pre attuale e delicato: questo perché 

le variabili in gioco sono moltissime 
e (quasi) ogni caso è diverso dall'altro. C'è 
chi demonizza a priori ogni forma di tran- 
sazione con denaro reale all'interno di un 
videogioco, chi non è d'accordo nel rite- 
nere le loot box come gioco d'azzardo, chi 
pensa che in titoli free to play ogni cosa 
dovrebbe essere concessa... Insomma, le 
campane sono ben più di due e, come al 
solito, nessuno ha completamente ragio- 
ne o torto. Il primo, oggettivo errore com- 
messo da molti è il ritenere “loot box" e 
“microtransazione” quasi come sinonimi: 
spesso la “cassa del bottino" è acquista- 
bile con valuta reale, ma non è sempre il 
caso; di contro, far proprio un contenuto 
di gioco opzionale con vero denaro non 
riguarda necessariamente una blind box. 
Al contrario, il concetto stesso di DLC Si 
basa sull'ottenimento di contenuto scari- 
cabile extra rispetto al gioco base, senza 
che vi sia casualità nell'acquisto. Non sono 
certo il più esperto sull'argomento, ma 
proprio come l'atto del fumare o del bere 
caffè è più legato alla gestualità che al 





risultato finale dell'azione (ovvero l'assun- 
zione della nicotina/caffeina, che diventa 
fisiologicamente necessario solo in caso 
di frequenze più che quotidiane) anche 

il gioco d'azzardo è legato più al brivido 
della randomicità del risultato, che non 
all'ottenimento effettivo di “qualcosa”. Che 
si tratti della tombola della parrocchia o 
del superenalotto, è l'idea della casualità, 
del misterioso destino fuori controllo ad 
avviare le persone a questo tipo di pratica. 
Il fatto che ci sia anche un premio è sicu- 
ramente un incentivo ma non è l'unica 
variabile della questione; basti pensare a 
casi estremi come la roulette russa, dove 
l'unica cosa che si può vincere è una 
pallottola in testa. 

Già in partenza, l'azzardo videoludico 
guarda prima al risultato che non al pro- 
cesso di casualità: il videogiocatore vuole 
quella skin leggendaria, vuole quell'ar- 
ma rara e quel calciatore potentissimo; 

“si adatta” al meccanismo random per 
ottenere ciò a cui ambisce, ma sono asso- 
lutamente convinto che buona parte dei 
giocatori preferirebbe risparmiare tempo 
(ancor più che denaro) e acquistare 


COME L'ATTO DI FUMARE È PIÙ LEGATO 
ALLA GESTUALITÀ CHE NON Al RISULTATI 

_ DELL'AZIONE, ANCHE IL GIOCO D'AZZARDO 

È CONNESSO AL BRIVIDO PIÙ CHE ALLA VINCITA 
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direttamente l'oggetto dei propri desideri. 
All'hardcore gamer interessa ottimizza- 

re il proprio tempo in-game, laddove lo 
“spacchettamento” risulta una Meccanica 
time-consuming non indifferente. Sto 
generalizzando, ovviamente, considerato 
che esistono videogiochi che difficilmen- 
te funzionerebbero senza tali dinamiche 
(FIFA, per dirne uno), così come persone 
facilmente prone alle dipendenze di ogni 
tipo (non per forza mentalmente distur- 
bati o stupidi, basta non avere grande 
forza di volontà o autocontrollo), le quali 
Magari si approcciano a un “normale” 
videogioco senza avere idea che all'inter- 
no sono presenti Meccanismi per loro po- 
tenzialmente dannosi, tanto da caderne 
facilmente vittima. 

In casi simili, tuttavia, “non è colpa dei 
videogiochi”, esattamente come non è 
imputabile ai videogame se un soggetto 
interessato da epilessia fotosensibile si ap- 
proccia a un gioco che induce una crisi di 
questo tipo, dal momento che il prodotto 
stesso riporta chiaramente l'avviso sul suo 
contenuto potenzialmente pericoloso per 
la salute di una determinata categoria di 
persone. Per questo Motivo, un punto sul 
quale sono irremovibile è che la presenza 
di microtransazioni (che siano loot box o 
semplici acquisti opzionali in-game) non 
solo andrebbe sempre segnalata all'inter- 
no del software e dell'eventuale confezio- 
ne, ma dovrebbe anche essere imme- 
diatamente riconoscibile e individuabile 
senza che si debba cercare in questo o 
quel sottomenu o microscopica quarta 
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I PRODOTTI VENGONO SBILANCIATI 
IN FAVORE DI ACQUISTI ANNACQUATI 
E IMPRECISI, COSA GRAVISSIMA 
E IMPERDONABILE A LIVELLO LUDICO 


di copertina del Manuale di istruzioni 
(digital-only, naturalmente, da scaricare 
da chissà quale sito). Chiaramente entra 
in gioco anche la questione secondo cui 
i prodotti vengono sbilanciati in favore 
di acquisti amnacquati ed imprecisi, cosa 
gravissima e IMperdonabile a livello |lU- 
dico; in questa prima parte della articolo, 
però, desidero analizzare il fenomeno in 
via più generale, mentre nella seconda 
andrò sul dettaglio parlando, tra le altre 
cose, di chi distingue l'azzardo video- 
ludico da quello di vita quotidiana. Ciò 
detto, non me la sento di demonizzare a 
prescindere il concetto di azzardo all'inter- 
no di un videogioco, ché se impiegato 

in modo eguilibrato, in forma interna 
(quindi non come acquisto “in store") e 
senza malizia può anche diventare uno 





BACKPACK 


strumento costruttivo nel design di un 
progetto. Il primo esempio che mi viene 
in mente è quello di Diablo III: il titolo Bliz- 
zard prevedeva al lancio meccaniche di 
bottino casuale volutamente sbilanciate 
per portare a un farming compulsivo dei 
giocatori, solo e unicamente per gonfiare 
i prezzi d'acquisto (in valuta reale) dei 
materiali raccolti e venduti nell'apposita 
asta. L'intero gioco era strutturato intorno 
alla Meccanica della casualità e non il 
contrario. Con il massiccio aggiornamen- 
to del gioco, però, la situazione è cambia- 
ta drasticamente: in primis Diablo Ill non 
richiede acquisti opzionali per l'esperienza 
nel suo complesso e, in secondo luogo, 
l'ottenimento di equipaggiamenti e 
materiali diventa una attività collaterale 
robusta e autonoma, divertente pro- 
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prio per la caccia alle risorse e non più 
bisognosa di altri e controversi aspetti. Al 
divertimento di questo o altri prodotti si 
aggiunge una variabile apparentemente 
banale ma assai importante, nel caso si 
tratti di giochi multiplayer: l'interazione 
sociale con altre persone. Se in un titolo 
per giocatore singolo la skin rara del pro- 
prio avatar o l'arma potente servono solo 
ad aggredire meglio la sfida o rientrare 
nei gusti estetici di chi impugna il con- 
troller (o Mouse e tastiera), in situazioni 
“social” l'aspetto e la potenza dell'alter ego 
diventano inevitabilmente specchio delle 
competenze, dell'esperienza e quindi del 
valore intrinseco di quel giocatore... E non 
sono certo io a dover mettere in evidenza 
quanto molte persone tengano al proprio 
“mome" in ambito videoludico, al punto 
da sentirsi personalmente e gravemente 
offese quando la loro abilità viene messa 
in discussione. Se decine di persone Si 
riuniscono per discutere l'argomento 
microtransazioni a livello di politica ed 
economia nazionale, è evidente che il to- 
pic non è semplice o banale come molti 
possono pensare. Non posso né voglio 
portarvi l'assoluta verità a riguardo, ma 
vorrei altresì che i miei 2 cents vi faces- 
sero riflettere su come la casualità in un 
videogioco sia una meccanica presente 
dall'alba del medium, così come in nu- 
merosi passatempi della nostra infanzia 
(ricordate i pacchetti di figurine?), e che 
non vada quindi bollata a priori come 
sbagliata: può costituire un grosso pro- 
blema, però, il fatto che simili meccanismi 
non siano esplicitamente indicati o che, 
invece di costituire un punto di partenza 
per la creazione di nuove interazioni ludi- 
che, vengono invece limitati a una realtà 
da “macchinetta da bar”, feature in-game 
che servono solo ad annacquare l'espe- 
rienza e indurre il giocatore a spendere in 
Un gioco che, altrimenti, sarebbe vuoto 
come una canna di bambù. 
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TGM INCONTRA 





ZOMBIE: UNO, 
NESSUNO, TRENTAMILA. 


ZNON VI PIACCIONO LNON-MORTT? GIRATE PAGINA. ui SIE 


NUMANTIAN GAMES 


BUILDER/TOWER DEFENCE/RTS AD AMBIENTAZIONE STEAMPUNK6 ..; 777 


bbiamo fatto due chiacchiere 
A- Jesùs Arribas, Director di 

Numantian Games. Il loro primo 
gioco, Lords of Xulima, fu un coraggioso 
RPG che forse non aveva goduto della 
visibilità che si sarebbe meritato anche 
perché uscì nel 2014 in mezzo a capo 
lavori come Divinity: Original Sin o The 
Banner Saga. ll secondo tentativo dello 
studio indie con base in Spagna verte 
su un mix di generi molto diversi che 
abbiamo provato per voi (l'anteprima è 
sul nostro sito da fine novembre). Con 
Jesus abbiamo parlato del fascino degli 
zombie, nonché delle gioie e dei dolori 
dello sviluppo videoludico sull'Accesso 
Anticipato di Steam. 
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VE LI PROPONE IN UNA SALSA INEDITA: A 


TGM - They Are Billions è stato in 
Accesso Anticipato per un anno (da 
Dicembre 2017) e in generale è stato 
ricevuto positivamente dalla comunità. 
Ci puoi dare un paio di esempi di come 
il riscontro della community abbia 
influenzato lo sviluppo in direzioni 
inaspettate? 

JA —- Abbiamo una comunità di giocatori 
molto attiva che ci fornisce Un sacco 

di riscontro utile. Ci sono stati parecchi 
miglioramenti nel gioco fino a oggi, 
come nuove unità, costruzioni, livelli di 
difficoltà, unità veterane, meraviglie (co 
struzioni avanzate particolarmente esose 
in termini di risorse, ndr)... Ma crediamo 
che i giocatori rimangano appassionati 














Questa è una delle prime orde con pochi tipi di zombie speciali, 
ma col passare del tempo la situazione si fa sempre più dura 
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al gioco perché durante tutto lo sviluppo 
siamo rimasti fedeli alla nostra visione 
iniziale del gioco. 





TGM - Sempre sul riscontro della 
comunità, immagino che a volte possa 
essere travolgente, e serva un approc- 
cio attento per evitare di perdere di 
vista la vostra visione del gioco: come 
fate a distinguere i commenti utili dal 
rumore di sottofondo? 

JA - Abbiamo un Membro del team 
dedicato a tempo pieno a gestire la 
comunità e il loro riscontro. Questo ci è 
stato molto utile nel processo di sviluppo 
e molto apprezzato dai team di design e 
di sviluppo. 








TGM - Lo steampunk è un tipo di este- 
tica relativamente poco esplorata nei 
videogiochi, con la recente eccezione 
di spicco di Frostpunk, di 11 bit studios. 
Questo è abbastanza sorprendente per 
me; vi siete mai chiesti perché le cose 
stiano così? Cosa vi ha spinto in questa 
direzione e quali conseguenze ha avu- 
to lo steampunk durante il gameplay? 
JA — They Are Billions è ambientato in un 
Mondo post-apocalittico, dove gli umani 
sopravvissuti hanno dovuto ricostruire le 
loro colonie dalle rovine della civiltà. La 
maggior parte della tecnologia disponibi- 
le risale al 19esimo secolo. Da quel punto 
di partenza abbiamo deciso di esplorare 

















lo stile steampunk per il gioco e abbiamo 
trovato che la combinazione zombie/ste- 
ampunk era perfetta. 





TGM - Gli zombie, d’altra parte, hanno 
infestato qualsiasi media per anni 
ormai. A cosa pensate sia dovuto 
tanto successo in questa generazione 
di prodotti di intrattenimento e cosa 
rappresentano per voi? Cosa avete 
fatto per mantenerli originali in They 
Are Billions? 

JA - Gli zombie sono diventati un genere 
a sé stante. Sono elementi familiari per 

il pubblico d'oggi e c'è chiaramente un 
interesse in crescita per loro. Penso ci sia 
un forte richiamo dovuto al fatto che non 
sono un mostro o una creatura singola, 
Ma un grande gruppo, un'orda di nemici 
contro cui combattere. Si vede in film 
come World War Z, dove masse di zom- 
bie veloci attaccano città senza nessuna 
pietà. Abbiamo voluto portare questo 
aspetto in They Are Billions: ho sempre 
trovato sorprendente che quest'idea non 
fosse stata implementata in un videogio- 
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La perlustrazione della mappa e l'eliminazione dei non morti 
vaganti è la base per programmare un'espansione della colonia. 


ultimi mesi: si è espansa oltre i vostri 
piani originali? Quando avete deciso di 
fermarvi e concentrare più risorse sulla 
campagna? 

JA - In realtà in Accesso Anticipato abbia- 
mo una Modalità Survival dove si posso- 
no definire la durata e la difficoltà di ogni 
partita. Abbiamo migliorato molto que- 
sta Modalità nell'ultimo anno. E abbiamo 





co. Inoltre, gli RTS sono un genere che era 
stato ignorato a lungo, perfetto per cre- 
are un gioco dove un piccolo gruppo di 
umani deve creare colonie per difendersi 
contro, letteralmente, migliaia di zombie. 











TGM - They Are Billions presenta 
elementi di city buider, tower defence 
e RTS. Quale tra queste componenti 
costituisce il cuore del gioco e quali 
sono le sfide nel bilanciarle? 

JA — Questi tre elementi hanno la stessa 
importanza nel gioco e rendono They Are 
Billions quel titolo divertente da giocare 
che è diventato. Come puoi immaginare, 
bilanciare tutto questo è Molto complica- 
to. Devi tenere in considerazione elemen- 
ti come risorse, economia, l'espansione 
della colonia, il terreno, le unità militari, 
quelle difensive... senza dimenticarsi dei 
tanti tipi di zombie da cui difendersi. 











TGM - La modalità infinita (l’unica 
disponibile su Accesso Anticipato al 
momento) è cresciuta molto negli 





appena lanciato l'editor per cui i giocatori 
possono creare | loro livelli personalizzati 
e condividerli con la comunità. Da questo 
Momento in poi siamo completamente 
concentrati sulla campagna, anche se 
continueremo a implementare i miglio- 
ramenti nell'editor e nel Survival. 

TGM - Ci puoi raccontare qualcosa di 
più sulla campagna? Cosa dovremmo 
aspettarci in termini di varietà degli 
obiettivi delle missioni? Ci saranno 
delle decisioni basate sulla trama che 
creeranno diramazioni nella storia? 

JA — Per la campagna stiamo lavoran- 
do molto su nuovi contenuti e su una 
storia fantastica che farà da collante a 
tutto quanto. Non sarà una storia lineare. 
| giocatori avranno un sacco di libertà 
per riconguistare un territorio vasto con 
colonie interconnesse tramite una rete 
ferroviaria. Ci saranno nuovi scenari, 
inclusi alcuni in spazi chiusi, dove si dovrà 
costruire un'armata per combattere con- 
tro le orde di migliaia di zombie per poter 
avanzare nel gioco. E tutto ciò sotto gli 


























Foreste e specchi lacustri sono tra i vari elementi da 
sfruttare per mantenere alte le risorse della colonia. 
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ordini di Quintus Crane, il leader del New 
Human Empire venerato come un dio. 


TGM - Ho notato che ci sono molti più 
tipi di zombie che di soldati umani - 
sembra che vi siate divertiti un sacco 

a progettarli! Programmate di aumen- 
tare il numero di unità militari che 
saremo in grado di comandare? 

JA - Hmm, non possiamo ancora dire 
molto in merito. Non vogliamo rovinare la 
sorpresa! (ride...) 


TGM - Numantian Games ha pubblica- 
to costantemente update per il gioco, 
che fossero piccole patch o grandi 
cambiamenti. Quanti di loro erano 
parte dello sviluppo programmato fin 
dall’inizio e invece quanti sono il risul- 
tato di come lo sviluppo è proceduto? 
JA - Per la Maggior parte è tutto parte 
del piano fin dall'inizio. Ovviamente non 
si può predire il 100% di come le cose 
funzioneranno, e ci sono alcuni elementi 
che non erano nel nostro piano originale. 
Ma per noi è molto importante trovare 

il bilanciamento perfetto tra tutti gli ele- 
menti del gioco. Gli update costanti della 
modalità Survival sono un Modo di fare 
proprio questo e di raggiungere il nostro 
obiettivo di costruire il gioco migliore 
possibile. 








TGM - Potresti condividere con i nostri 
lettori quale sia stata la sfida più gran- 
de nel corso dello sviluppo, magari un 
momento quanto la vostra convinzio- 
ne è venuta meno e l’intero progetto è 
stato a rischio —- e come ne siete usciti? 
JA — La nostra sfida più grande ci è 
capitata proprio all'inizio. sapevamo che 
per il gioco era essenziale avere migliaia 
di zombie sullo schermo, ciascuno di loro 
con la propria IA, e con il omportamento 
che ti aspetteresti da uno zombie. Dopo 
parecchi test con motori di gioco esisten- 
ti non riamo riusciti a ottenere quello 

che volevamo, e allora abbiamo deciso di 
sviluppare il nostro motore proprietario. 
Questo alla fine ci ha permesso di Muo- 
vere fino a 50.000 zombie su schermo, e 
questo è diventato uno dei principali ele- 
menti caratteristici di They Are Billions.A 
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Se desidera leggere questo quotidiano o rivista MOLTO PRIMA senza dover aspettare 
che vengano rubati dagli altri siti/canali, venga a trovarci 


SUI NOSTRI CANALI TELEGRAM: 


eurekaddl QUOTIDIANI 


eurekaddil RIVISTE 
eurekaddi quotidiani esteri 


eurekaddli libri 


(in quest'ultimo canale trovate gratis TUTTI i libri che altrove trovate messi a pagamento dopo che i soliti 
ladri, che vivono 24/24 ore rubando al nostro sito (dove sono gratis), hanno persino la sfacciataggine di 
chiedervi di pagare!) 


Nel caso questi canali vengano chiusi troverà presto i nuovi visitando la nostra 
pagina dei quotidiani sul sito eurekaddl: 


| httpsy / eurekaddl.quest/ newspaperg 
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La soluzione a tutte le tue richieste! 


Grazie per aver scaricato da noi. 
Trovaci sempre su: 


TEO 





Se ha gradito questo quotidiano o rivista e se li ha trovati in qualsiasi altra parte che non 
sia il sito qui sotto indicato, significa che ci sono stati rubati, vanificando, così, il lavoro 
dei nostri uploader. La preghiamo di sostenerci venendo a scaricare anche solo una volta al 
giorno dove sono stati creati, cioè su: 


|_urekaddl.quest_ 


Se non vuole passare dal sito può usare uno dei seguenti due contenitori di 
links, gli unici aggiornati 24/24 ore e con quotidiani e riviste 


SEMPRE PRIMA DI TUTTI GLI ALTRI: 


https://filecrypt.cc/Container/F13BEB7931.html 


ttps://www.keeplinks.org/p17/5ff15490b62e2 


Senza il suo aiuto, purtroppo,presto potrebbe non trovarli più: loro non avranno più nulla da 
rubare, e lei più nulla da leggere. Troverà quotidiani, riviste, libri, audiolibri, fumetti, riviste 
straniere, fumetti e riviste per adulti, tutto gratis, senza registrazioni e prima di tutti gli altri, 
nel sito più fornito ed aggiornato d'Italia, quello da cui tutti gli altri siti rubano soltanto. Trova 
inoltre tutte le novità musicali un giorno prima dell'uscita ufficiale in Italia, software, apps, 
giochi per tutte le console, tutti i film al cinema e migliaia di titoli in DVDRip, e tutte le serie 
che può desiderare sempre online dalla prima all'ultima puntata. 


IMPORTANTE 
Si ricordi di salvare tutti i nostri social qui di seguito elencati, perchè alcuni di essi 
(soprattutto Facebook) potrebbero essere presto chiusi, avranno TUTTI il nuovo indirizzo aggiornato: 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 










- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 





- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Filecrypt: 


- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Keeplinks: 


hatdieurekadd 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra chat: 


METODI PER AVERCI ON LINE PER SEMPRE IN POCHI SECONDI 


(si eseguono una volta sola e sono per sempre!) 


Clicchi qui a lato: |justpaste.it/eurekaddl 


prc 
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La soluzione a tutte le tue richieste! \ 


Grazie per aver scaricato da noi. 


rovaci sempre su: 


| feacebook.comieurekano. 


